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32 ビット/く ーソ ナルワークステーシヨン 


演算速度4 . 3倍(当社 10 MHz 獲比)/2 . 4倍(当社 XVI 比じ，動画ウィンドウに見る新創造夕元。 
選ばれた人が W 持つお性(こよって X 68030 の扉はひらかれる。 


X 68000 シリーズとしてネ刀の32ビット MPU MC 68 EC 030 を搭載し 
て高速化を実現。 

データ キャッシュ、 プログラム キャッシュを それぞれ25いく'イト 
搭臘したクロック)巧波数 25 MHz のな速32ビット MPU を搭 
贼。满党速度は2倍上（当社化米比) *1 の高速化を灾 
おしました。また数値滿算プロ七ッサ MC 68882が （25 
MHz ) もサポート。-火化の突数•術なを必嬰とするクリエイテ 
イブワークや GUI 碟巧の操作性など、'夾’行速度の飛が!的 
な向上が図られています。 

《 IDhrystn ( 1,4则演な ） 比。 25 MHz . データキャッシュオン•プロ 
グラムキャッシュオンで MC 68000 / lOMHz 時の約4 .3 化、16 
1'4147-げの約2.4化。 

が2数もれがけ?:プロ七ッサ CZ -5 MP 1 (化111化‘ぶ）：木{本内。）が ） IJ 
ソケットに取0つけりパお。 

65,53诣表示、動画表示を実現。さらにパワ-アップした SX - 
WIND 0 Wver .3.0 o 

X 68000 独おの本化のウイ 
ンドウ システム としてを評!の 
「 SX - WINDOWver .2.0」 

をさらに強化した 「 SX - 
WINDOWver .3.0」 を標準 
装備。新たに、65，536色の自然色グラフィック表示を可能 
とした『グラフィックウインドウ』《をが鹏。また アニメーション 
動幽をウインドウ上で表現でき、ホ i 瞬に コンピュータアニメ 
ーション が架しめる 『 CGA ウインドウ』、さらに従来のエディタ 
のイメージを-•祈、な度な日本語义，巧作成をサポートする SX - 
WINDOW が応、の商機能日本語マルチフォントエディタを懷準 
装備。アウトラインフォントの展開らさらに尚速化が図られています。 
《SX-WINDOW L の 512X512 ドットのエリアのでお巧可行区。 

GUI じ対応する大容量メインメモリを搭載。 

メインメモリは標準で 4 M バイト、被数のアプリケーションを 
ウィンドウ上で同時に使用するなど大扯のデータ化驰にが 


お。また本体内のザ/設で、 I/O スロットを使用せずお—火12 
M バイトまで化張できます。化服したメモリはすべて32ビット 
バスによるな速アクセスが" J ■能、俊れた化張颗婉でシステ 
ムパワー アップをサポ ー トします。 

※メモリが/故じは、4 MB 内がザ/1なメモリボード CZ -5 B 区4 ( 化り 
発光）、 4 MB 咐诚メモリモジュール CZ -5 ME 4( 化り ろも•た、，ど 
ご化川ください。なわ CZ -5 ME 4 は CZ -5 BE 4- k に裝ぷ心ます。 

X 680 日0シリーズの高機能を継承した上で、さらにイまいや 
すさの向上を図ったコンパチビリティ重視設計气すぐに 
使える高機能ソフトを標準装備。 

•25 MHz では;坐すぎるアプリケーションら、化米のクロック)巧波数 
(1 OMHz / 1 6 M Hz ) で J みか可化なソフトコンパチぶ桃议 I ’ M •参 
65，536た||リ II . V : 化色の L ’ I が化グラフィックス（ム i 人-ぶがエリア 
51 2 X 512ドット）、1024 X 1024ドットの乂 |!けリ机ェリアを持っ i が解;化 
胜ぶボ化ん（ムな乂ぶポェリア 768 X 512 ドット•カラー液ん||デイス 
プレイ使川時* 2 は 640 X 480 ドッ1、）、疑似な邮像化スーパーイン 
ポーズ（インターレースぶ式/512 X 512ドット•が川デイスプレイ 
テレビ化川時）を装仇 f した,がが i 加り化 n 化たグラフィックス槐化。 
♦外が; MIDI 件術 I :もコントローノレ"けが 3 、ウインドウ」:で T •ホをに 
コンビュータミュージックカ f 楽しめる MII ) r 巧源が化;デバイスドラ 
イイリ巧脱 • ステレオ8オクターブ8お和件 FM 巧源、 ADPCM 搭 
• I 化参プリンタ、 RS -232 C 、 SCS し才ーデイオ入, I じ力、イメージ入 
力など多彩なインターフュイスを装備。参【]本紙が換効率や视 
作性をなめた11水,おフロントプロセッサ ASKver • 3 • 0が似。•化 
米のェディタのイメージをーネ斤した SX-WINDOW W 化のな 
速《機化 U 水,おマノレナフォントェディタ巧準装備 ♦ n 本がマ 
ノレチフオントエディタ中に贴り卜りナる絵やグラフなどが俯早に作ぶ 
できるグラフィックパターンエディタ • MIDI 列■応、の X - BASIC 。 
《1アプリケーションソフトわよびりむな機器のうち、一部が J 作しな 
L 、ものがあります。がしくはシャープわがが柿 ii 炎進 n 1にわ I 川 
ぃなわせください。 ‘ 

《210 .4 巧!カラー‘從,1ふデイスブレイ LC -10 C い H 標準仙けみ 
598,0001リ （ なと別）、すを統ケーブル AN -1 51 5 X 樵準伽化 
4，200い K 化別）をご化川ください （ SX-WIN DOW が応ア 
プリケーションのみ。色数に制眼力 f あります）。 

《3別‘ぶの MIDI インターフェイスカ f 必紫です。 



5.25，， FDD マンハッタンシエイプシリーズ 



■ X 68000 む統のマンハッタンシエイプを継水 ■ S.SS インチ FDD 2 化が化 
■80 MB ハードディスク内な （ CZ -510 C ) ぉ 
■マウス•トラックホ'ールが巧装備 ■ ASCII が;がフルキーボード採川 
% CZ -500 C には. 2.5インナ80\113内化川ハードディスクドライブじ2-5»08 
(ぶ II がぶ）/ 2. 5インチ 160 MB のがり!ハードディスクドライブ CZ - 引116 
(ぶりが•ぶ）がりなしています。 

XIBB030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 

本体牛キーボード牛マウス*トラックボール 
5. 25インチ FDD タイプ CZ -500 C-B (チタンブラック）近日発巧 
■ 。ル !: gfcj CZ -510 C-B (チタンブラック）近日発巧 
14型カラーディスプレイ 


CZ -60 BD - B (チタンブラッべ巧单価格94,800円（税別•チルトスタンド同捆） 


3.5，， FDD コンパクトシリ-ズ ^ I ’\ . 


■32 ビットのハイパワーを诏縮したコンパクトフオルム 113. 5インチ FDD 2 化巧化 
■80 MB ハードディスクの化 (C た 310 C ) 汾■マウス巧が嘴備 ■ コンパクトキーボード株川 


» CZ -300 C じは、2.5インナ80 MB 内化川ハードディスクドライブ CZ -51阳8(化 II 巧<ぶ） 

/2.5インチ 160 MB 内化 W ハードディスクドライブ CZ -5 H 16( 化 II がぶ）を W , なして t 、ます。 


文^巨呂0、 

32bit PERSONAL WORKS 


ドライブ CZ - 引阳8 
51116(化||巧‘ぶ) 

GO 


WORKSTATION 


Compact 


本体 + 牛ーボード+マウス 

3. 5インチ FDD タイプ CZ -300 C - 曰（チタンブラック）ぶ日 発ホ 
CZ - 31 0 C - B (チタンブラック）ぶ日お巧 
14型カラーデイスブレイ 

CZ -608 D - B (チタンブラック）棟お価な94,800円（税別•チルトスタンド同巧） 





NEW 



32bit PERSONAL WORKSTATION 

デビュ ー 


春一を 

プレゼントをール 



X 68030 シリーズを 


お買い上げいただき、 


EXE クラブじご入会の方 



〔EXE クラブ入会申し込みハガキは本体同捆） 
既入会の方も、 X 68030 の新会員 N 0 . て渐規登録します。 


SX - 議 DOW デスク7クセサリ集内容 


■SX-WINDOW の巧巧を 
より良くする ツール 

♦ウインドウアイコニファイ 
♦ファイルサーチ 
♦キーノート 
• スクラップブック 
•ソフトウェアキーボード 
■フオントリンカ 

■楽しめる ツール 

♦スクリーンセーバ 
• ミユージックボックス 
♦パズル 

■巧用的な ツール 

• 電子手帳通信ッール (DB-Z、P い FI じ対応) 

♦アドレス 
参スケジューラ 


■お問い合わせは…電子機器事業本部システム機器営業部干5化大阪巿阿倍野区長 i 也町22番の号巧 (06) 621-1221( 大代表） 

電子機器事業本部 AVC システム事業推進室干162東京都新宿区巧る八幡町8番地巧 (03)3260-1161( 大代表）ミク ■ fr — ス^が |i 玉^さ夕1 


































巧極タィガー 



THE USER'S WORKS 




73 X-BAS 1C を学ぶ 


74 

フログラミングスタイルから見た 

X-BASIC と関数 

中巧が一 

78 

さちおの最適基本図形分割 

モーフイングへの第一歩 

柴田海 

85 

モジュール化をお瞒した 

変形用関数の作成 

中野修一 

88 

BASIC 巧数から外部お数を自動生成 

BAS に SFNC.X 

西村健人 

P _ 92 

圧縮したデータを BASIC で使ラ 

LHAFNC.FNC 

化山 满 


mS 1C 32 ビジ S になった XB 邮邮の！!上位機穩 

12ついに登場！ XB 8030 

15 

OhlX Graphic Gallery 

□曰 GA CGA アニメーション 講座 


16 

OhlX reader’s ざやら D い 

あけましておめでとラの巻 


的 

THE USER’S WORKS 

ふ あ〜 ずとくらし、しず/ ProstituteMaker 


郎^ 

製品紹介 

MIRAGE System Model Stuff 

丹明彦 

巧 H ! l おお加1»1!1 

18 

SOFTWARE INFORMATION 

新作ソフトウェア /TOPI 日 


SD 

TREND ANALYSIS 


お 

26 

28 

30 

GAME REVIEW 

究極タイガー 
チェルノブ 
シムアン h 

スクウェア.リゾート 八イ パー 鑛車戦 

八*垣那智 

柴田海 

西川善司 

な巧哲史 


<スタツフ> 

•な I 集巧/前田お参助な策巧/巧木章夫参祐集/巧井研二山田が二祖浦史子•協力/ち田隆也 
中お章林一がま田幸一華門真人ま田»司が山な旧大巧巧が田かき丹明彦 S •沢が 
彥 *お巧巧宮 A 翊を子巧一浦川巧之石上を也お田巧巧木がなお巧史♦カメラ/わ 
山が受♦イラスト/山田巧!义寺巧®子巧巧をホ川巧由唯•アートディレクター / A 村烘巧•レ 
イアウト/元木昌子 ADGREEN 参校正/グループごじら 


D6GA CG アニメーシヨン幻!座 









































巧瓶お： 


E JI N T S 

I が 口 再 羅も畔 巧 W 

121 

THE SENTINEL 


1巧 

シューティンググームコアシステム作成法 （ 1 ) 

巧を克巳 

1 嘛 なす'々 

116 

おとコンピユータ第7日回 

クルマなし VS パソコンなし 

高が恭子 

11日 

第郎回知能機械概論一お巧目な計算おたち 一 

「持ち么み何で右巧」の試験 

有田隆也 

120 

X - OVER-NIGHT 第32話 

変わってをた ^ 

窩原秀己 

5 •連載/お な/講座/フログラム^ 

32 

^ 祝1 X 閒 

待望の八ードウェアとソフトウェアを追ラ 


37 

アクセラレータを作る（その 3) 

制御線の変更と信号のつなぎ方 

石上達也 

40 

D 6 GA CG アニメーション讚座 ver . 日.加储百回） 

CGA マガジンの積極的な使い方（その2) 

かまたゆたか 

加 

X 邮〇邮マシン語プログラミング Chapte し 2 Bii 

文字列照合アルゴリズム 

が田敏幸 

郎 

» 子 in CG わ〜るど[第巧回] 

狐の顔 

寺尾 響 子 

99 

ワンチップ 1 C 工作入門（第2回） 

ノイズリダクションを作る 

髙尾克彦 

104 

新が品おか 

ローランド SC -33 

たまたまき 

108 

新お品紹介 

ローランド JW -5 Q 

西川善司 

110 

□hIX し IVE in ’的 

F - ZER □より MUTE CITY ( X 6 B 000 - Z - MUSIC 用） 
ケンのテーマ （ X 6 邮〇日- Z - MUSIC 用） 

晴れたらいいね（ XI • MusicBASIC 用） 

進藤 ホ 到 
中里和紀 

阿部俊光 

128 

(で)のショ ー S プロぱ一ていそのが 

戶 CM ステレオ化大作戦！ 

古村聪 

134 

マシン語カクテル in Z 邮 ’S Bar 第40回 

必殺！爆弾掃除人（発展編） 

を子俊一 

137 

八ードウェアエ作入門 <33> コンピュータアーキテクチわ 編 

減算器回路の発展お 

= 沢和彦 

142 

Creative Computer Music 入門 (18) 

木管楽器とホルン 

满康史 

152 

ANOTHER CG WORLD 

寺尾®子 


巧綻者プレゼント …… 136 
ペンギン情報コーナー …… 154 

ALES Oh!X …… 156 

OhlXM 問箱 …… 1已日 

STUDIO X …… 160 

編窠 動、ら /DRIVE ON / ごめんなさし、のコーナ ー/ SHIFT 日 REAK / m 忆 raOdyssey … 

•••1 B 4 


19931 MR. 



UNIX は AT & T BELL LABORATO 服 S の OS をです。 

Mach は力ーネギーメロン大学の 0S るです。 

CP/M. P-CPM. CP/Mplus. CP/M-86 CP/M-68K. CP/M- 
8000, DR-DOS はデジタルリサーチ 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS, M 卜 OS/2, XENIX. MACRO80. MS C, MS- 
Windows は M に ROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9, OS-9/68000. OS- 9000 . MW C は MICROWA 旭 

UCSD p-system はカリフォルニア大写:理事会 

TURBO PASCAL, TU 祕 0 C, SIDEKICK は BOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBAS にはハドソンソフト 

の商巧です。その他,プログラムを .CPU は一おじを 
メーカーの登なお A ( です。本义中では"マー 
クは明記していません。 

本誌に巧化されたブログラムのまか巧はプログラム 
作成者に保留されています。ま作巧上， PDS ヒ明 g 己さ 
れたもの！ • 义外，個人でイ吏用するほかの無断巧おはな 
じられています。 


■広告目次 

アイビット電子 . 174 ( 上） 

アクセス . 176 

計測技研 . 169 

J & P. 表3 

シャープ . 表2•表 4.1.4-7 

九十九電機 . II 

ネオコンビュータシステム . 175( 下） 

P & A .170-173 

ブラザーエ業 . 9 

マグマソフト . 174 ( 下） 

満開製作所 .167-168 

ラインシステム . 175 ( 上） 


















































SHARP 

成熟するウインドウ環境で 


脉53瞄対応、動画ウィンドウ標準装備。 


SX-WINDOWver3.0 


CZ -294 SSD 3月発売予定 

512X512 ドットのエリア巧で、自然揣画に迫る美しい表現が可能な 
65, 536色表示のグラフィックウィンドウを駆使できます。さらにグラ 
フィックウィンドウ内でのアニメーション動画表示、各 S グラフィック 
データのコンバートも実現しました。高機能エディタ「日本語マルチ 
フォントユディタ」を標準装備。アウトラインフォントの展鹏もフォントマ 
ネージャの効率化により、さらに高速化が図られていまず。をの他、最 
大ズームサイズの設定や任意サイズのグラフィックを背景に設定 
できるなど、クリエイティブワークをサポートする数々の便利機能を装 
備しています。 Human68k ver3. 0わよび ASK68K ver3.0 を標準 
装備しています。 

※メインメモリ 2 MB た Lfc ■'必巧です。* SX-WINDOW ver 1.0/1. 1/2. 0をも'持ちの方には有化バージョンアップを行います。 



(日本語マルチフォントエデがの特長） 

■自由なフォント設定: フォントタィプ、サィズ、スタィルを文学単位に指を可能。 
ルビも自由な大きさで佩ナられます。 ■ワープロ機能: 禁刖化理(追い化し、ぶら下 
がりも指を可能)、ワードラップ(半角义字)。 ■ユーザーカスタマイズ機能： 
キー削り当て、マクロ定義、メニューを義（アイコンもを義可能）、外部コマンドなど。 
■イメージデータの貼り巧け: パターンエディタなどで作成したビットィメージ 
データの貼り付け力呵能。 ■シングルウインドウモードの追加： 投数のファ 
イルをひとつのウィンドウで編集力《できます。ファイルごとに編集環境のがり換え力呵能。 
■その他: レイアウト機能の強化、矩形ヵット&コピー/矩形ペースト、マーク•ジャ 
ンプ機能。 



待望の SX - WINDOW 開発支援ジール。 


夕けの他の胸発キット 

Workroom み傭 


CZ -288 LWD 3月発売予定 

SX-WINDOW 用のソフト I 測発に必要な辟!発 ツーノレ やサンプルプ 
ログラムを装備。プログラムの編集、リソースの作成、コンパイ ノレ、 デ 
バッグといった一連の作業を SX-WINDOW 上で効率よく実巧で 
きます。初めて SX-WINDOW 用のプログラムに挑戦する人にも、備 
単に基本機能の理解力《できる33種のサンプルプログラム付き。また 
各マう、ージャ解説と闕数リファレンスの詳細なマニュアルも装備して 

,《本ソフトのご使巧におしては、メインメモリ 4 MB 1 •义上 ' SX-WINDOW verZ . OJ •义上 、 C compiler PRO -68 K 
レ、ま勺 0 ver 2 J がのまです。 



キッ h 構成 


■開発ツール 
• SX デ八ッガ 

SX - WINDOW 上でお数のプログラムを 
同時にデバッグすることができる ソースコー 
ドデバッガ。 

♦リソースエディタ 

SX - WINDOW 上のリソースをリソースタ 
イプごとの編娘ウインドウでビジュアルじ 
作成•編染が可能。 

•リソースリンカ 

C コンパイラやアセンブラで作成したリ 
ソースデータ フアイノレ（オフ、' ジユクトフアイ 
ノレ）をリンクしてリソースファイルを作成。 

•サンプルメイク 

サンプルプログラムのコンパイル作業を 
SX-WINDOW 上から、 XCver 2. 1の 
MAKE . X を呼び化して、自動菜斤する 
備易メイクユーテイリテイ。 



■サンプルプログラム 
♦基礎編(巧種） 

各マネージャの基本的な機能のみを用 
いた基本動作の理解。 

♦応用編 (4 種） 

基礎編での基本機能を応用した備単な 
アプリケーションの作成。 

♦実用編(目種） 

基礎/応用編での機能を駆使した、実 
用的なアプリケーションの作成。 

■その他フアイル 
•インクルードファイル 

C コンパイラとアセンブラ巧の阀数定義、 
データ定義ファイル。 

•ライブラリファイル 

C コンパイラ用脚数ライブラリ。 

マニュァル 

• ューザーズマニュァル•プログラ 
マーズマニュアル • SX ライブラリりファ 
レンスマニュアル 


























さらに商度な創造次兀へ 


♦多彩なサウンドクリエイトを実現ずる FM 音源サウンドエディタ。 


SOUNDi SX -68 K 


CZ -275 MWD 標準価格巧，卵0円（税別） 

他のミュージックソフトで演奏中の昔色を、簡単に作脱変更ができるマ 
ルチタスク機能、またエディット、イ 
メージ、ウューブの3 つの 編集/確 
認モードを装備。作成中の音色も 
50曲の自動满奏でリアルタイムに 
確認、編集できます。まさにミキサー 
感覚で窗削りが楽しめる ツールで 
。 〔 2MB 、 ver1. I ) 



>マルチタスク機能をはじめ、通信環境がさらに充実。 


Communicationl かがが 


CZ -272 CWD 標準価格19,800円（税別） 

通信環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフトです。マルチタスク機 
能により他のアプリケーションソフトを 
実け中でも単に通信が可能。ま 
た、ホスト局をクリックするだけの自 
動ログイン機能、初'じ、者にも備単な 
プログラム機能、最新モデム （20 種 
鄕）もフルサポートしています。 

〔 2MB 、 verlJ) 



• ウィンドウ巧応グラフィックツール。 


じ asypamt \ かがが 


CZ -263 GWD 標準12,800円（税別） 

マウスじよる備単操作、65, 536色中16をの多彩な表現、クリエイティブマ 
インドに応えるウインドウ列•応ペイント ツールです 。同時に複数のウインドウ 
を啡]いて編集でき、各ウインドウ閒でのデータ交換もできます。 

C2MB 、 verlJ) 


•「 SX - WINDOW 開発キット」のサポート、ツール。 


開発キッ S 巧ツ~ル集 


CZ -289 TWD 開発中 

SX - WINDOW 刚発キットをさらに使いやすくするためのツールです 。 SX 
コールの側‘易リファレンスを简単に検索する「インサイド SX 」、 イベントの 
発生を常時監視確認するイベントハンドラ、リアルタイムにメモリブロック 
の利川状況を表示ずるヒープビューアなど11種のツールが用意され 
て L A ぅ。 (2MB.ver2.0) 

采 （ 2M 巳、 verl . 1) の巧示は、メインメモリ 2MB な上、 SX-WINDOW verl . 1な上が'必巧であることを示します。 




充実の 


PIRO)-60K 


シリーズ 



>マルチフォン hE り字に対応。 


Multiword ver 2,0 




•ビジネスグラフチヤー ho 


CHART ™ ◎ろ OK 


CZ -225 BSV 
標準価格32,0日0円(税別） 

Zeit 礼のがが化楽部をサポート。同 
時に6ぶ体のフォントが指定可能、 
レーザプリンタのフオントも複数化 W 
できます。またキー揀作やメニューの 
な良、お J 等削りがけ、グラフィックの 
アイコン化なども可能。 



CZ -267 BSD 標準価格38,0日0円(税別) 



^ Multiword も•よび Multiword verl . 1をお持ちの方にはち值パージョンアップを巧います。 上の PRO シリーカ乃ソフトの作にはメインメモリ 2 MB 必'まです。 



《発巧予まのソフトの面面写臭は実物とは異なる A 合があります。 


♦も'巧い合わせは…シヤープ㈱巧子汾器巧藥本部 AVC システム巧ち推進室干162束京都ま斤宿区巿を八幡町8番地巧 (03)3260-1 161(大代表）へ 


W わ—方0祝巧さ《 












































































•' < -ソ ナルワー クステーシヨ ン (2 HD 3.5 インチ FDD タイプ•本化 + キーボード+マウス） 

CZ -674 C « H (グレー)»ホ価な298,000円(お削） 

• 15型カラーディスプレイテレビ 

CZ -614 D-TN (チタンブラック） 一 BK (ブラック）ホ苹価な135,000円(お別） 

■ディスブレイテレピ / cz-GTU 用 RGB ヶーカレ CZ -6 CR 1 «ホ価巧4,500円(お別） 
■ディスプレイテレビ/ CZ ぶ ru 用 TV コントロールケーブル CZ -6 CT 1 樣ホ価巧5,500円(お則) 

• 80 MB 内化用 ハードディスクドライブ 
CZ -68 HA 巧が発巧中 

■ 5. 巧インチ 增投用 フロッピーディスクドライブ 

CZ -6 FD 5 標ホ価な99,800円(税別•巧巧ヶーカレ同巧） 

•光 巧巧 ディスクユニット 

CZ -6 M 01 擇ホ価な450,000円(拽別） 

■SCS 睐巧ヶーブル CZ -6 CS 1 巧が価巧12,000円(税別） 

CZ -6 BE 2 D «ホ巧な54,800円(税別•取り你ナ»別） 

■2 MBitKRAMCZ -6 BE 2 B な车価お54,800円（税別.おり付け*別） X 2 
■» 化巧»プロセッサ CZ «6 BP 2 樣ホ捆巧45,800円(税別•ありせけ!!削） 

• 48 ドットがお写カラー漢字プリンタ 
CZ -8 PC 5- BK (ブラック）窗ホ価な96,800円(税別） 

■ |\4の1ボード 

CZ -6 BM 1 A 操ホイおお2ら800円(が別） 

■インテリジェントコント ローラ 

CZ -8 NJ 2 «ホ価轄23,800円(お別） 


POWER WORKSTATION 

インテリジェントなパフォーマンスを誇る X 68000 Compact XVI と 
多彩にラインアップされたペリフュラル。感性を刺激するクリェイティブな 
ワークステーション環境が自在に構築できます。 



SHARP 




目のがけどころが、 
シ个ーブ了 L よ， 



鞭が唤かせるワ- 


68買ったら 

EXE クラブ 

人ろう./ 


EXE クラブって 何だ？ 

X 68000 を手に入れたら、やっぱり他のユ—ザ—がどんな風 
じ 使っているのか気になるもの。ということで EX 巨クラブは、 
そんなあなたのための、他の68 ユーザ ーとの コミュニケ ーシ 
ョンをバックアップする、情報交換の場です。 














UBBOOO 

PERSONAL WORKSTATION.XVI 

Compoct 


GRAPHIC WORKSTATION 


•パーソナルワークステーシヨン (2 HD 3.5 インチ FDD タイプ•本体 + キーポード + マウス） 

GZ -674 C - H (グレー）《ホ価格298,000円(お別） 

• 21 おカラーディスプレイ CU -21 HD 巧ホ価冷148,000円(扶別） 

•卵 MB 内な用ハードディスクドライブ CZ -68 HA 巧巧発巧中 

•光逆 巧ディスクユニット CZ -6 M 01 «ホ価倍450,000円(お別） 

■SCSI 巧巧ケーカレ CZ -6 CS 1 巧ホ価な12,000円(税別） 

• 2 MB 增枚: RAM ボード CZ -6 BE 2 D 甫準価な54,800円(税別.ありれけ*別） 
■2 MB 增投 RAMCZ .6 BE 2 B #ホ価格54,800円(械別•取り付け»別） X 2 
■巧化巧»プロセッサ CZ -6 BP 2 巧が価な45,800円(税別•巧りがけ賛別） 

• カラーイメージスキャナ 


CZ -8 NS 1 樣ホ価な188,000円(税別） 



STANDARD WORKSTATION TFT COLOR LCD WORKSTATION 

•, \ •—ソナル ワークステーシヨン • パー ソナル ワークステーシヨン 

(2HD3.5 イバ FDD タイプ•本体+キーボード+マウス) CZ.6740H (クレー）操辛価な298,000円（お則） （2HD3.5 イパ FDD タイプ•本体+キーボード+マウス) CZ-674C*H (グレ ■) 禄ホ価な298,000円（税別） 

■ M 型カラーディスプレイ CZ-608D*H (グレー)禪ホ価な94,800円（税則） ■ 10.4 おカラー巧をディスプレイ LO10C1-H (グレ-)巧单価格598,000円(税別） 

• 5.25 インチ增投用フロッピーディスクドライブ CZ-6FD5 權ホ価な99,800円（税別•巧統ケ—カレ罔撒 ■巧巧ケーカレ AN-1515X «单価な4,200円（悦別） 

* カラー化品ディスプレイを巧がしてご化用の巧合、 SX.WINDOW 上0アプリケーンヨン利用に腿をされます。 




本が同捆の入会申込ハガキを送るだけで、自動的に無料入会。さらに下記の特典がき。 


(乂リット 1 

さ貝ナシバー入りオリジナルさ 具爾 卓がをらえる 0 ) 

■お問い合わせは… 

Wir - 方〇觀式さが 


(ィ y ット 2 

る 獲 フェアご 僅 待•イベント 案 巧等、数々の特典がある 〇) 

巧子機器事業本部システムが器営業部 

干 5 化大お巿阿倍野区長池町 22 番 22 号任の 6)621- 1221 (大代表） 

巧子機器事業本部 AVC システム事業推進室 


干 162 東京都新宿区巿を八幡巧 8 番地任 (03)3260-1 161( 大代表） 







































お待たせしました! 



X68k Programming Senes 

(#1)X68000 Develop. 

吉野智興 + 中が巧一 + 石丸敏弘 + 今野幸義共著 



定価 6 , 800 円(税込) 


B5 判.プラスチックケース入り 
2 冊セット • ディスクが (5"2HD2 ネ女組 ) 


本書は、 X 68000 用に移植されている C コンパイラ X 68000 
GCC ( GCC ) 、アセンブラ High speed assembler ( HAS ) 、リンカ 
High speed linker ( HLK ) 、デバッガ GNU Debugger ( GDB ) じつ 
いて新たに書き下ろしたドキュメントであり、開発キットで 
す。が属ディスクじはこれら4穂類の開発キットとサンプルプ 
ログラムを収録。またライブラリは、 XC コンパイラおよび同 
シリーズの riibcj のライブラリの利用も可能です。 
rVol.l Programmer's Guide 」「 Vol .2 Reference J の 2 册より横成。 
Vol . l では、基礎知識やインストール方法、そして GCC 、 HAS 、 
HLK 、 GDB の各機能および操作方法じついて解説していま 
ず。また Vol .2 では各 f 重オプションスイッチやエラーの対処方法 
じついてまとめており、ハンディマニュアルとして最適です。 


CONTENTS 


Vol.1 Programmer's Guide - 

Chapter 1 X68000 開お、ソ—ル説 
Chapter 2 X68000 GCC 
Chapter 3 X68000 HAS 
Chapter 4 X68000 HLK 
Chapter 5 GDB 
Chapter 6 Appendix A 
Chapter 7 Appendix B 

Vol.2 Reference - 

Chapter 2 診断メッ tz — ジ 

Chapter 3 GDB のコマンド 
Chapter 4 Appendix 



3 月上旬発売予定! 

X68000 


X68000 フリーソフトウエアブック 

Free Software Book 


ー フリーソフト24本、一挙収 M ! — 

通信ソフト、フアイラー、ツールなど、 X68000 用のフリーソフトウェアとして 
広<知られているブログラムを24本集め、その使用法をパソコン通信初ム、者に 
もわかりやすく解説。フリーソフト作者による座談会も収録。 


グループ 68k 編 

B5 変形判5インチ 2HD ディスク付 

予価2,900円 


CONTENTS 


第 1 章パソコン通信入門 
第 2 章 X68000 フリーソフト•セレクション 

第 3 章座談会 r ぼくらは、なぜフリーソフトを作っているのか」 
出席者 Ext+YuNK+ 西表山猫+星野美季 



MuTerm/TMN/ish/LHA/Bdif/FU/MF 

/Izx/see/DC/SUPERED/tsort/dedit 

/SRAMCLR/TwentyOne/HCOMMAND/ 

caps/FLOAT2P/HIOCS/FLEXDISK/ 

dcache/de/DRV/CDINIT 


設 51 ソフ h パンク出版事業部 















ihmm 


ソコンソフト自販機 

y^AKERU 


が' I 

お々しき気に満ちた近ホ巧都市、香港。狂気とおしき欲望とが润卷くこの都巿を、いま^ 

ける。失われた己の過去を巧めて、迫り巧る危険じ自ら身を投じる男、ヌ寸魔讯討者 

の巧魔特別攻 i 班 I こおする女、、'ミ紅"と其(こ、その実化さえ知れめ巨 大な惡じ 巧,じ 超 気 ^必^の^ 
巧用の銃を放つ。果てしなく統<戦し、の曰々は、 L 、つし か眠ることさえ忘れさせてむ まス 


サイバーパンスッ 
终化奇民 PG 「 幻おがあ 


■日寄身キャラクタ巧用■キャラクタ巧出ま命ク 
■ジョイバッ K 居マウスオペレーション巧お 
■ VR システム Ver ぶ.5経 fc IMID 阳巧 


磕 KE 器 ¥ 日，日 0 □隻 

■対応機種 /X 郎日邮版 
■制作/ TAKERU ソフト 

◎マイク□キヤビン 


巧け hi 巧巧細 


ストライクレンジ 


ヴ霸レカィト 


夕側トデュ■ク 


サイド ビュー、 縦横スクロールの□ボ 、ッ h 
巧戦シューティングアクション、何層をの 
床で構成されたお未来スタジア厶で、今、 
最ち危険なスポーツが始まった/ロボ、 ッ h 
の種類は目体、2人巧戦モード付さ、迫熱興 
奮の八 >ルに挑戦だ/ 



お未来、エネルギーを増幅ずる人工外皮「バイ 
才□一夕~」の研究に伸びる黒い魔手。师博± 
と巧留奈に襲いかかる者達の正体は…？ 
美少女とメカとアニメーシヨンとしけば、ごを巧 
「サイレンス」/初めての X 目日加日移植版がついに 
登場/もちろんフルアニ;コーションが、ガンガン 



入ってますク 


あのお作が TAKERU でがび// 

参 大人気アーケードゲームから移植/ 

♦シ ューテイングの興奮+アクションの一体感/ 
参 アメリカン•コミック調の美しい画面 
参 アニメのようじが手に動く、ド迫カデカ•キヤラ/ 
♦ 変化に富んだるミツシヨンと個性あふれる敵キャラ 
•必殺の一撃 「タイナマイ K •パンチ」の快感/ 



TAKERU 


価 


S ¥ 4 , 8 □な 


■夕かあ機種/ X 邮邮〇版 
■制作/ギ S ック八ウス 


♦ 


TAKERU 


価 


HUX / yi 〇广|广|霖 ■夕‘ゴ応機種/ 'X 日日邮日版 
格す乙 I ■，日 UU 嗟 ■制作/サイレンス 



フラザーェ藥巧巧含な 


〒化7るを a 巧!！;巧区苗代巧2番1巧 


TAKERU * 巧局 

(052)824-2493 


束巧を•巧 （03)5203-7133 
大巧巧業所 (06)252-4234 


通信販売 


通巧妨巧をこホ巧の方は、ソフトを •《 社ち•化巧•氏を•巧はホちを明化 

の上 TAKERU 事巧局まで現を書留でわ申し込み下さい 

化を引巧は一度.!見を書留で申し込んて巧いた方にお巧させて巧をます 




































































I ス-八‘-フアミ〕ンまるかじり/ 1 


3/5号 


定価380円(税込） 
隔週金曜日発売 




全国の書店、コンビニエンスストアにて発冠 

特報ファイナルファイト I 
ドラゴンクエスト1.11 
特集 M 幕!スポーツ大巧集 

〜今シースンの巧方とおススメ SFC スポーツグ ームを紹介〜 

遊 S グスト•植松かま 

★巖新作をキャッチヴップ 巧作 FRONT LINE 
巧ほが2►ブレス•オフ•ファイア ► Pop ’ n ツインビー 
、-ジヤンクルウォース2►ジヨジヨの 巧 » な ■» ►スーパー ファミスタ 2 
★說んで得するスーパーガイド麻新作 SUPER GUIDE 
►エキソースト•ヒート►スーパー著ち a と白き II ■〜元«»巧 
►伝 K のオウガバ h ル►アルバ ー h オデッセイ ►BATMAN RETURNS 


予告/ The スーパーファミコン巧時增刊号 3 細 I 摊充チぶシューテインク大巧集号 


BEEP ! PCI 

M 


EAFUL MEGA-MAGAZINE 

脚 MfW が，ミ獨 


げガドライブ ◄ 


特集规■送！ 

ろ3乂ガドラ ■ 

ラスべガス CES シヨーレポート&最新 SEG A-CD ソフト情報 

护巧I 

バイオニアの巧 LD 7 シン"レーザーアクティブ" 

コナミ第巧) H が Roket Knight Adventuresj ! 

BE 乂ガ•ホッ h タニユ— 

►マジンサーガ ► FSZ インターセプター►スプラッター八ウス PART 3 

MEGA-CD PRESS 

►ナイトス h ライカー►巧ゥせまるすまん►ニンジャウオーリアース ►SXSEYES 


ソフトバンク出版事業部 


BANK 








SHARP ぶ B 8 曲日がことが ろ何灾ち揃か / J タウモにかまか泡が 


化 ) ぶ日日归）ックモパソ〕ンす店 2 ドにて 



やつは口巧製品び〇〇 / X 閒邮〇巧シ U - ス 



FDD モデル CZ - 500 CB 
HDD モデル CZ - 510 CB 


•新たに 32 ビット CPU ( MC 68 EC 030/25 MHZ ) を 
mwi し、従来おの3倍な上のスピードアップを実 
現/ 

•成おするウィンドウ巧巧、巧いやすさと巧機能 
を追求し、®)画機能 . SX-WINDOW Ver .3.0 巧が 

• SX-WINDOW の操作巧巧を考え、 4 M 曰メモリ内な 

• 2 HD .5 インチフロッピーディスクドライブ 2 を 
巧載 

•カラー巧晶ディスプレイを赖可能 


が製品発売のため旧製品大放出/ 

ジクモ特価販売や/お巧いをわせ下ない0 


X 68 邮〇用ドライブ TS シ iJ — ス大巧評発売中が 

な…* 目のつけどころがツクモでしよ 

• X 閒日邮シリー ズ專用 3.5 インチフロツピーデイスクドライフ 


TS-3XR シリーズ 

<化な> 

• 3 5インチの D2HD 2HC フネーマット幻を 
•ユーティリティソフトが萬 
(テハイストライパー'フオーマッター) 


1.? 


f 




を 


TS-3XR1 を価 Y 44,800 
1ドライブ ツクモ特価 V 夕 5/ がク 
TS-3XR 吕 定価 Y 57.800 

2トライフ ツクモ特価> 夕んが0 ’ 

• X 閒邮〇 CompactXVI シリース用 5 インチフロッピーテイスクドライフ 

TS- 已 XR シリ—ズ TS-5XR1 を価 Y 53.800 

<化巧> I ドライフ ツクモ巧価 y タタぷクク 

• H ンナ 2HD'2DD フォーマット巧に’ TS-5XR2 を価 V72.800 
•トライフ番ち切りホえスイッチが 2 ドライフ ジクモ巧価 1 ^^夕 7 ,グクク 

耳:よ0な情報 X68000XVI/Compact XVI シリースをわ持ちの方 


2 MBI •化 RAM 
( CZ .6 BE 2 B コン，、チ） 

下 S- 巨 BE 吕巳 


巧に、巧なメモリーホートをな化して 4MB じ If まさされている方 
て、巧に W まををわちえの方へわれめホ品_ 


二のを特別限を生な ツクモ巧価 V •ミダクク 



これが今一巧の人気が 

SONY 3.5 インチ光 巧な ディスクユニットセット 

RMO-S350 (テぶ夕既ブ） ¥235,000 

SCSI ケーブル ¥ 6,900 

一 合計を価¥24し900 

ツクモ特価販売中が 

A パ、ード VIP100CX ツクモ巧価 y 仇ス 00 

ツクモ巧価 66 ,ス〇〇 
ツクモ巧価 y S9 ぶ 00 
ツクモ轄饰〇ス ,000 




000 MB ダーククレー） 

VIP 120 CX 

(120 MB ダーククレー) 

VI 戶 -2 邮 CX 

(200 M 曰ダークグレー) 

LHD - B 240 H 

(240 MB ) 

• i . SCSI ボード ( CZ -6 BSI を価 Y 29.80 0) は別巧です 

1 MB 墙投 RAM ボード 
IMBillftRAM ボード 

( AC 巨/ PRO / PR 02 シリース'用） 

2 MBiiKRAM ボード 

(化»スロット専用） 

4 MB 增巧 RAM ボード 

(化巧スロット専用） 

•l-ltW 巧坊のメモリホートもおり巧い中.グ化巧はお問いさわ廿下さ L 


ツクモ巧価 y / 夕,5クク 
ツクモ特価 ly / 7/ククク 

ツクモ巧価 \33ぶ00 

ツクモ巧価 \ 59 ぶ 00 


MO コンピュータミコ 

L ージック巧進セット 巧 \ 

<特選 A セツ h> 

SC-55 ¥69,000 

SX-68MII ¥19,800 

Mu-1 Super ¥39,800 

〈特選 B セット> 

CM-500 ¥115,000 

SX-68MII ¥ 19,800 

Mu-1 Super ¥ 39,800 

合計ま : 価 ¥ じ 8,600 

ツクモ特価タタ/ククク 

合計を価 ¥174,600 

*ジクモ轉佩¥/か,りりり 

スーパー クラフイックツールセッ 1 

、 大巧砕 Matiert ット : 

その卜 •價れてしまラとマウスがいらない 
WACOM が 

SD -510 C タブレット ¥98,000 

TJ -410 A -2 を統ヶーブル ¥6.000 

SP -200 A スタイラスペン ¥10,000 

サンワード 

Matier マチエー ル ¥39.800 

その 2 …八イクオ U テイなのじこんなに巧い 
YHP が 

HP Desk Jet 505 J ¥99,800 

カラーキット ¥12,000 

アーベルプリンタケーブル ¥4,800 
サンワード 

Matier マチエール ¥39.800 

合計を価¥け 3,800 

ツクモ巧価¥/夕たりりり 

合計を価 ¥156,400 

ツクモ特価夕ぶククク 


通信販売のごま文は下記フ IJ —タイヤルへ。 

全国どこからでも a 話料無料 

クレシッ h キムい 

月々 V 3.000 W 上の巧巧仏いも巧を 
むし1-辛ホーナス2回仏いら 
巧け中/ 

各種 IJ — ス弘い 

くわし < はを巧にわ間い合わ甘下 
さいケースじ含わせてご巧化に 
のります/ 

現金 1* 留私い 

デ 101-91 束巧巧千代田区巧田 
货巧巧な•巧135ち 
ツクモ涵化センター Oh / X 化 

( 琴ぶ?ャ贡 ）0120-377-999 

逆ぉンタ- ) 03-3251-09-11 夏暑!ミ S ! i ミ2畜這ジ r 

力ード払し、 （ Y 5.000公上） 

1*1 ■れ ホての W ♦り W カートツクモ 
クロー，、/レ々一 f.V IP 力ート.た 
トク ル. シ / クス •卜 ホ 人 ♦•より 
>な て lAWBB へ わがし lA み y 4 い 

全国代金引を搜え配達 

わ申し込みは行的- 3251-9911 へ 
わ電は1本/ 

が违日の巧をもてさます 

銀行おをネムい 

事が!じ〇でわなけホ去ご* tt 下さい。 

= か巧巧巧葉用支巧（普り009939 

ツクモテンキ 


I浊•.おおが ■ij 営楽時間 AMI0: け〜 PM7:00 

ツクモパソコン笨庭を戸 
到お- 3 巧的 9 (直通》（担望/豬并） 


を 

化,‘湖 


ックモパソコン本店代表巧的- 3253-5599 か毎週木嗤日 
ツクモニュ-センタ-巧巧的- 3 巧'!-的日 7( 拒当/ミ尺栄）か毎週木嗤日 

ををか日が祝日と重なる場合は営業致します， 


ち古*1ち店巧052づ的-1的5(巧当/山を） 

客 AM 10:00 〜 PM 7:00 1本毎迎乂巧日 
ちを歷2号店巧的卜巧 1-3399( 巧当/化原） 

當 AM 10:00 〜 PM 7:00 かを迎水お日 

ツクモ化權店巧01卜2の-巧的り目当/田口） 

皆. AM 10:30 〜 PM 7:30 ホを週木嘴日 
DEPO ツクモ呂脱巧巧の卜2が- 3199( 巧当 / 鈴木） 
营平日 AM 10:40 〜 PM 7:30 

日•巧日 AM 10 M 0 〜 PM 7:00 ホ毎週木堪日 


ツクモがス - A‘-X PRO SHOPj です。 


PRO 

STAFF 


m 




九十九 電機が 

〒 1 01-91 東京都千代 田 区 神田が巧 局私 •巧 13 日号 

★巧おのごミ主义はな庫巧巧の上わ»いします★表示化なじは消資棋 
はをまれてわりません 


超ほ金利/夏•をボーナスニ回私受け中グ詳し < はる店までお問い合ねせ下ない。 






































3 做 N ゴ城た X 咖阳の■上位腫腫 

X68030 



初代 X 68000 が発表されてから丸6年。ュ 
—ザーの期待を一身に背負い，ついじ32ビ 
ット機が登場した。思わず気が動転してし 
まうほどうれしいビッグニュースだ。 
発表されたのは， 68 EC 030/25 MHZ を 
搭載した，をの名ら X 68030。 ゎ馴染み 
ツインタワーの 5.25" FDD タイプ CZ -500 


-广一 


マン八ッタンシェイフのツインタワーガ32ピッ h になっ 
てそび无立つ。< ラ〜っ，ホバッジガ K しいぜ！ 

CPU にモト□ーラのを 化、 MC68EC030 を塔載。動作ク 
口、ックは 25MHZ 。 チキシヨ〜，巧いじやないか！ 

おっ，こっちのルさいのはなんだ， Comoact じやない 
の巧。エエッ!？ ComDact も32ビット巧。 

X68000 の超多機能をフル装備で，八ード 
ディスクも巧函，乂モリも本体巧に 12 M パ 
イ h まで入るなんて。シャーフめ〜。 


C /510 C が3巧10円，ちよつと遅れてコンパ 
クトな 3.5" FDD タイプ CZ -300 C /310 C が5 
巧14日に豬売となる。 510 C /310 C は 80 M バ 
イトのハードデイスク内蔵モデルだ。 


をして数えだしたらきりがないほどの驚が 
なハードウェアをそっくり継承しつつ，強 
力な CPU でドライブする。さらに強化され 


CZ - 如 0 C /51 日 C 

伝統のマンハツタンシェイプじホいロゴが映える 
5 .25" FDD モデル。32ビットパワーで新たなステー 
タスシンボルじ！ 


スプライト，グラフィック，サウンド， た Human 68 k Ver .3.0， SX-WINDOW 



Ver .3.0 で使いやすさも一段^向上した。 
•68030/25 MHZ の威力 

なんといっても CPU から。 68 EC 030 とい 
うのはもちろんモト ローラの 32 ビッ ト CPU 。 
いや MPU とゎ呼びすべき力，。通常の68030 
と違うのは MMU (メモリマネージメント 
ユニッ ト）がない こ とだけ。 OS の仕様やメ 
モリの使用が況からみて，妥当な選がだろ 
う。らもろん処理能力は68030 L なんら変わ 

らないスグレモノである。 

動作クロックは 25 MHz で，メモリアク七 
スは清く正しく 32ビットバスによる。ウエ 
イトは1つくらい入るでしょうとのこし 
まあクロックが 25 MHz というし通常のメ 


CZ -300 C /310 C 

機能美を追ポした3 .5" FDD モデルのコンパクトタイプ 
もチタンブラックで新登場。機能は CZ -500 C /5 I 0 C とま 
ったく同じだ！ 
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モリが追いつく速度ではない。もちろん回 
路設計では，なるべくウェイトが入らない 
ような配慮がされるわけで，通常のメーカ 
—ならまずノーウェイトといってしまうと 
ころだ。生まじめなシャープではノーウェ 
イトとはいいたくないらしい。ただ，68030 
には内部キャッシュがプログラム用とデー 
夕用にそれぞれ巧6バイトずつあり，ある程 
度の効果が期待できる。 

さあ，どれくらい速いか気になるところ 
だろう。シャープ発表のを称値でいうし 
Dhrystone 比 （ データ キャッシュ，プロ グラ 
ムキヤツ シユ共に ON ) で， 
义68000(10]\/1112)の4.3倍 
X 68 OOOXVI (16 MHz )02.^^ 

ということだ。これは CPU の演算速度の比 
較だから，実際の使用にわいては用途によ 
って値は変わってくる。また，グラフイッ 
クが動くようなプログラムを目のあたりに 
する I :体感速度は数字の Ji 。 脅威のパワー 
を実感できるはずだ。 

参コプロセッサは68882じ巧応 

コプロセッサがしてはオプションで数値 
演算プロ七ッサ CZ -5 MP 1 が用意されてわ 
り，メイン基板に専用ソケットがある。こ 
れはモトローラの68882で，チップだけを買 
ってきてソケットに装着ずればよい。従来 
の X 68000 の数値演算プロセッサは68881で， 
これを FLOAT 3. X などのデバイスドライ 
バ経由で利用していた。しかし X 68030 の 
場合，68030のコプロ命令を使って直接 
68882をドライブすれば，従来とはが違いの 
速度で実数演算を行うこ I ：が可能である。 

• 4 M バイト標準装備 

メインメモリは 4 M バイトを標準装備。本 
体内に最大12バイトまで增設可能となって 
いる。ただし，をれのの増設はいまのと 
ころできない。増設メモリは例によって2 
階建て。まず 4 M バイトの増設 RAM ボード 
をさしさらに増設したい場合は 4 M バイト 
の民 AM モジュールを重ねるという仕姐み 
だ。 SIMM ではないが，この件に関するシ 
ャープの見解は「品質にバラつきのある 
SIMM では動作保証ができないため X 68000 
には使いたくない」というものだ 。 Macin 
tosh や IBM 互換機ではをい SIMM をボコ 
ボコ使っている力 3 '， X 68000 はあくまでクオ 
リテイ重視のパソコンなのだ。なわ，增設 

表1 X 68030 製品一覧 


型番 

FDD 

HDD 

標準価格 

発売日 

CZ -500 C 

5.25" 

- 

398,日00円 

3月10日 

CZ -5 I 0 C 

5.25" 

80 MB 

488,日00円 

3月10日 

CZ -300 C 

3.5" 

- 

：388,000円 

巳月14日 

CZ -3 I 0 C 

3.5" 

80 MB 

478,000円 

5月14日 


民 AM は X 68030 の4機種に共通だ。 

参 2. 5" ハー ド ディスク 

また，〔ス-510(：/310(：には2.5インチの80 
M バイトハードディスクが標準装備されて 
いる。 CZ -500 C /300 C でもあとから巧蔵巧 
能だ。オプションの内蔵用ハードディスク 
は 80 M バイトと 160 M バイトのものが予定 
されている。 

参 3.5 "FDD は 3モー ドに 

X 68000 Compact の 3.5" FDD は 1.2 M の2 
HD しか読めなかったが， X 68030 ではオー 
トイジュクト回路を変更し720 K ,1.44 M 
フォーマットにも対応した。また，巧蔵 
艮 OM の IOCS コール も 2 HDiU 外の データ 
ディスクが言売めるよう拡張されている。 
•が;張スロット 

背面の拡張スロットは2つあり，従来互 
換の16ビット バス/ lOMHz で， X 68000 のボ 
ード類が利用できる。メモリなどを外部に 
さすと遅くなってしまう力 S '， 本体のに最大 
値の 12 M バイトまでフル実装できるので問 
趣ないだろう。 MIDI ボードのような X 68000 
ユーザーにとっての必需品がをのまま使え 
るのはやはりありがたい。 

参気じな るソフト の互換性 

ソフトの互換性はどうだろう。当初の予 
想では X 68000 用のかなりのソフトが動か 
なくなるのではと心配されて いたが ，予想 
に反して動くものが多いようだ。シャープ 
では6〜7割のソフトが X 68030でも動作 
するとしている。また，動かないもので 
多少の手直しで動作するようになるのでは 
ないかと思われる。 

一般に68030は68000の上位互換であると 
いわれている力5'，実際に互搬性が保証され 
ているのはユーザーモードで動作するプロ 
グラムの場合で，スーパーバイザモードで 



CZ -300 C /310 C のメインボード 


動〈ものは保証されていない 。 Macintosh 
でソフトの互換性が'あるのは ， Macintosh 
には特別なハードウェア機能がほ L んどな 
く，ソフトはいずれも Mac OS の上で動く 
ものだからだ。 

また， CPU が上位互換でも，周辺のハー 
ドウェアが変更されたら，ハードを直接ア 
ク七スすることの多い X 68000 のソフトは 
まず動かなくなる L ころだ。幸いハードの 
変更はほとんどなく，かなりのソフトがを 
のまま利用できる。たとえば，コナミの名 
作" パロディ ウスだ！ "やエ グザクトの"ナ 
イアス"のような X 68000 のハードウェアを 
とことん使い込んだプログラムが32ビット 
の X 68030 でら動く。これはすごいこ t だ。 
Oh ! X ではソフトの動作チユックも行う予 
をである。 

さて，使用するソフトによっては X 68030 
の 25 MHz では速すぎて都合が惡いことも 
あるだろう。 X 68030 ではクロックの切り替 
えスイッチはない力;'， XF 1， XF 2 キーを押 
しながら起動するしをれざれ X 68000 (10 
MHz )， X 68000(16 MHz ) 相当のスピード 
で動作するようになる。 

参 Human 68 k Ver .3.0 

まむ，従ホの Human 68 k ( Ver •2•03じ l 前 
のもの）は使えない力す，デ ィス ク起動の ゲー 
ムなどを利用するために互換 OSmuman 68 k 
Ver .2.15) が ROM で用意されている。詳し 



CZ -500 C /5 I 0 C のメインボード 
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くは，あ！：の記事をご黨いただきたい。 

X 68030 のシステムは32ビット対応にな 
るなど，大幅にパ'—ジョンアップされ， 
Human 68 k Ver .3.0 になった。 

また，口本語化理機能の ASK 68 K も Ver . 
3.0 になった。実に4年ぶりのパ、ージョンア 
ップだ。变換アルゴリズムや，品詞情報が 
大幅に見直され，変換効率が格段にア•ップ。 
化理速度ら向上している。をして，辞書メ 
ンテナンスカミ SX-WINDOW 対応になった 
のもうれしい。 

参 SX-WINDOW Ver .3.0 

をして忘れてはならないの力す，さらに強 
力になった SX-WINDOW Ver . 3.0 だ。デ 
スクトップ上の任意の位證にグラフィック 
ウィンドウ（最大 512 X 512 ドット）を f 消くこ 
とができ，をの中では65536色表示が可能 
だ。また， TIFF や JPEG など，願像データ 
の圧縮/仲長をシステムでサポート。動風!： 
音楽を同期させる時間管理もマネージャと 
して用意している。 

SX-WINDOW 上のアク七サリだっ た王 
ディタ .X もワープロ並みに強化されてい 



やっぱり32ビットマシンだと高価なカラー液晶デ 
ィスプレイもいっそう似合うぞ。う〜ん，寶ミ尺を 
もつ吾び 


る。任愈の範囲に対して，自化に書体や巧 
間隔を設定でき，パターンエディタで作っ 
たグラフィックも贴り込める。下手なワー 
プロよりもずっ t 強力な化様となった。 

SX-WINDOW は化巧に誇れる索晴らし 

いウインドウシステムといえるだろう。プ 
ラツトフオームとしての SX-WINDOW を 
発展させていけば，将来 X 68000 の次世け:マ 
シンが登場しても SX-WINDOW の環境を 
継承できるはずだ。シャープには今後も SX - 
WINDOW のアプリケーシヨンや周辺デバ 
イスドライバ類を充実させていってもらい 
たい。 

参 X 68()30 のパフオーマンスに巧待 

もょっと高いのではといわれる X 68000 
だ力;'，今凹の X 68030 はコスト的にらかなり 
無理をした伽格設定になっているようだ。 

ちょっと比較できるマシンがないカミ， 
CPU とクロックが同じものを強いて挙げ 
るなら， Macintosh Ilci ぐらい力>〇かなりを 
伽力 3' 弓 I き下げられた t はいえ，1巧現在， 
FDD モデルが698,0001りとかなり窩い。 

逆に同一伽格帯では PC -9821 Ae (486 SX 
/25 MHz ) あたり。 3.5" FDD モデルカミ358,0 
OOP ] で3 7 JI りをといったところだが，装備 
を比較すれば X 68030 のほうが十分にコス 
トパフオーマンスは高いようじ思われる。 

もちろんアプリケーシヨンの数を上ヒ較され 
る L 勝貸にはならない力 5 '， Windows でも使 
ゎうというのなら Ae でも十分とはいえな 
い。せめて As (486 DX /33 MHz ， 448,000円） 
ia 上の機極が必要になる。 

3をに SX-WINDOW なら 
X 68030 で申し分のない操 
作環境が得られるだろう。 

少なくとも X 68000 を使 
っているユーザーなら X 68 
000が高いパフオーマンス 


をもつことを実感しているはずだ。をして 
値段では語れない魅力があることも忘れて 
ほしくない。あらゆるパソコンのなかでも， 
多機能，高品質，をして使いやすさを誇る 
パーソナルマシン，をれが X 68000 だ。をの 
X 68000 が32ビツトになり，どれだけのパフ 
オーマンスを発禪するのか，製品の発売を 
楽しみに待ちたい。 



増設 RAM ボード ( CZ -5 BE 4) とモジュール （ CZ -5 ME 4) 



数値演尝プロセッサ ( CZ -5 MP I ) 


表2 


周ぶ機器（内蔵用） 

型番 

標華価格 

発売日 

4 MB 増設 RAM ボード 

CZ -5 BE 4 

54,800円 

3月25日 

4 MB 増設 RAM モジユール 

CZ -5 ME 4 

49,800円 

3月25日 

数値演算プロセッサ 

CZ -5 MPI 

54,800円 

3月巧日 

80 MB ハードデイスク 

CZ -5 H 08 

未定 

近日発売 

I 60 MB ハードデイスク 

CZ -5 H 16 

未定 

近日発売 
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今回ち CGA マガジンに収録されているデータを活 
用してみまず。ここに取り上げたのは， A と曰に分 
かれたカットが仕上がつていくよラずの画像でず。 
A のカツトからは1，1日.2日フレーム目，巨のカツトか 
らは日，15,25フレーム目の画像を掲載していまず。 


がを 


.の織が 


’でおがさ 


CGA コンテス h はた 
だいま選考やでずが， 
連載記事中で触れてし、 
る作品のなかから，主 
なちのを1コマずつ紹 
介しておさましよラ。 

(敬称略) 
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職 新誤 


瑟けましておめでとう^の謹 

毎年恒例の年賀が紹介コーナーです。ちょっと時期外れ 
な気もします力ぐ，そんなことを気にしちやいけません。 
カラフルなイラストを楽しみましよう。 
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▲節政晚生（千巧み） 


▲岡村直也’（兵が巧） 
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▲武田和凡（京都府） 
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▲佐藤一秀（を知県） 



▲横井》—（を山県） 





瓜大若 道明（千巧巧） 








ステレオ年賀状 



今を も宜しく お願い申し上げます 


























































▲巧郷秀お-由美（愛:巧県) 
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スタッフを除く 25名の 
皆様じは，き己を品を差 
し上げます。そして， 
次の 「 Oh!X reader’s ぎ 
ゃらりい」は， 5月号 
の「言わせてくれなく 
ちゃだワ」で行う予定 
です。それまでじ，腕 
をびしばし磨いておき 
ましようね。 


▲前田ホ行（兵巧巧） 


▲ち形雅治（広を巧） 


▲巧田が平（和歌山巧） 
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なんか寂しい新作情報となってしまったが， 
新しいマシンも出たことだし，これからじ 
期待しよう。あ，ちなみじ‘‘ビデオダーム- 
アン ソロ ジ ー’’ の第3弾は 「スターフォー 
ス」 らしいぞ。 



Tfaym 


当ネ刀は春頃に発売が予定されていたこのゲー 
ムだが，一部ルーチンの見直しなどが入ったら 
しく，かし遅れることじなるようだ。 

この ゲームは仪前にも紹介したようじ，•泡を 
つなげて，ネズミがゴールまでたどりつけるよ 
うじ道を作ってやるのが目的。こう閒くと簡単 
なようだが，実際に作るとなるとさまざまな要 


素が絡み合い，開発 
も容易にはいかない 
た'ろうことはお像で 
きる。さらに奧斤き 
もつくとなったら， 
なおさらである。 

ネズミはちゃんと 
3匹個別の思考ルー 
チンをもつような感 
じピし，敵キャラも 
個性的な動きを見せ 
てくれそうだ。面ご 
とじユニークな仕掛 
けも期待できる。ま 
あ，じっくりと作っ 
て，じっくりとバラ 
ンスをとり，楽しいアクションゲー厶じ仕上げ 
てほしし、。 

掲載した写真のうち2かは，未完成面の背景 
部みのみである。すべての面は一軒の家を巧成 
する部屋ということじなるので，シャワールー 
ムなどもあるようだが，シャワーや，トイレの 
水が流れたりするのだろうか。 

X 68000用 5#2 HD 版 価格未定 

M . N.M Software 巧0423 (60) 3084 
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オーバーテイクひとり旅が態 


し才ーバーテイク I 

2. ファイナルファイト 4 t 

3. ふしぎの海のナディア 3 

4. ポピユラス II 5 T 

5. エトワールプリンセス 7 T 

6. =國志山 - T 

7 .グラディウス II 9 T 

8 . ストライダー飛奄 8 

9. 口ードス島戦記 II — t 

10. ジェノサイド2 —下 


今月ら「才ーパーテイク J はぶっちぎり。2 
位から10位の票を全部集めても「オーバーテイ 
ク J じかなわないんだから，その強さは並じゃ 
ない。ハガキを見ると，デモやに告による雰團 
気づくりのうまさ，ゲームを盛り上げるサウン 
ドエフ X クトを評価する人が大部みでした。期 
待していたゲームスタイルとは違ったという声 
もありますが，必ずしもそれがマイナス評価に 
はなっていないようですね。 

それを追いかけるゲームがちよっと見当たら 
ない，そのほかのランキング。期待の「ストラ 


イダー飛奄」は 恵 外にも8位どまり。マニ アツ 
クな内容は，ゲームセンターよりも家庭で評価 
されると思われたのですが。 

その他の作品は前回のランクをほぼ維持して 
いますが， 目立つのが 「ミ函志り I 」の伸び。 いま 
まで 何度 も ランクイン/ アゥトを繰り返し てい 
るので， 光栄のファンは 気まぐれなんです ね， 
きっと。 

この TOPIO では， I 位が独走した巧には 得票 
が荒れるという 習性が なぜかあります。今月も 
上位陣が平穂そうじ見えるなか，実は先月2位 
の r ムーン/ テラ クレスタ」がランクアウトして 

います。この寿命の短さはいったい . 。電波 

ファンは 薄•巧な のでしようか？ 

それから， 下の ほうでは「口ードス 島 戦記 I し 
や「ジエノサイ ド 2 j が返り咲き。固定 ファン 
が頑張ってハガキを書き続けた 甲斐が ありまし 
たね。地ホながら長く 評価されるゲームが 入っ 
てく るのもうれしい話。 じ ゃ。 （浦） 

来月から この TOPIO のコ ーナーは， 新作ソフト 
の 前 評判をランキングします。 アン ケートハガ 
キの "期待している新作 ソフト" の 欄を集計す 
るという わけです。 皆さん，よろしくね。 
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SOFTWARE INFORMATION 


义激◎寻二灰 

このゲームは1992年3月号の "TREND ANALYSIS" で取り上げている。 
もともとは AM に A のゲームである。ジャンルはリアルタイ厶戟略シミユ 
レーシヨン，自みの部族を操って相手の部族をやっつける。「なんか‘‘ポ 
ピユラス"みたい」と思うだろう力《，このゲー厶が「ポピユラス」じ強 
く影響を受けているのは確かピ。 

プレイヤーができるのは，特定の武器を作らせること，自みの部族の 
兵隊の配置（攻巧および防御），開発/採掘などへの人間の振りみけなど。 
そして，このゲームでいちばん特徴的なのは，作ることのできる武器が 
技術レベルに制限されている点である。つまり，技術レベルが BC 9500(原 
始時代）なら石と棒しか使えず， AD200I (宇宙時代）なら UF0 や SDI (な 
んか懐かしい豐き）まで使える。このギャップじはなんともいえないも 
かしさがある。 

X 68000 用 5"2HD 版 12,800円（税別） 

イマジニア 巧 03 (3343) 8911 



透)議獅 

突如，崩壊してしまっ 
た近未来の香港。原因は 
不可解な天変地異とされ. 

崩壊寸前に全世界へ発信 
された映像には魔物の姿 
が捉えられていた。 

ち■国の調査活動も空し 
く，事態は謎に包まれた 
まま，時間だけが過ぎて 
いく。そんななか，調査， 

および魔物の排除を請負 
わうという集団が現れた。 

国際情報企業集団 SIVA で 
ある。 SIVA はこの任務を 
遂行し，その見返りとし 
て香港の統治権を得るこ 
とじなる。しかし，その 
SIVA の最高指導者"魔天 
王"は，魔天教という怪 
しげな宗教固体の教祖で 
もあった . 。 

こういう舞台設定のもと，主人公の天人は多数の個性的な仲間とパー 
ティを組み， 魔物，そして， SIVA じ立ち向かってい〈。敵側も個性が揃い 
でストーリーじ幅をもたせている。なわ，掲載した画面写真は開発中の 
もので，製品版ではメイン画面の周りじががつくようピ。 

X 68000用 3.日/ 5"2HD 版7か組 6,800円(税込） 

ブラザーエ業 (TAKERU) 巧 052(824)2493 



◎爲 A 寻効教 > 麵娜暑 


少、し発売が遅れたり，2枚組に増えてしまっ 
たりというトラブルはあったものの，すでに 
CGA マガジンは発売されている。内容を詳しく 
紹介してわこう。 

まずは創刊記念として，かまたゆたか，マリ 
才古本，マクラーレン藤井の3人じよって制作 
された FI の アニメーシヨ ン11カット。これは本 
誌でも掲載されている力《，娩烈なコーナーリン 
グ，直線を突っ走るベネトンのフォロー，眼下 
を通過する，カメラに突っ込んで来る，などと 
いった迫力のあるカットが揃っている。 

そして，巧稿作品も気合いが入っている。有 
川キラーさん（東京都） の "オリジナル カラー 
リング FI" はズームアップ 2連 カットと ラン ニ 
ング3連 カット， 平山敏明さん（栃木県）の"直 
列4気筒エンジン"は直列4気筒エンジンのシ 
リン ダーの 動きの精密な アニメーシヨ ンを収録 
している。ほかにも，大石俊雄さん（宮城県） 
の超精密"零戦‘96ホ陸攻"，河野悦昌さん（徳 


島県）の"オリジナル戟闘機"，石川龍さん（愛 
知県）の "FI 17ステルス戰闆機"とすごいデー 
夕を満載。 

さらに，今回の D6GA CGA アニメー シヨン講 
座の連載でも触れられているとわり， 「CAD を使 
わせたら日本 一 J のチーし "T0SAKA" の あ〜 る 
田中氏じよる， FI4 戰闆機も入っている。 

これらの アニメーシヨ ンじ使用している主な 
形状データはデータべースじまとめられている 
ので，'必要に応じて展開し，自みの作品制作に 
利用することができる。 

プログラムは新作のタイム チヤー トエディタ 
TCHED.X， 疑似モーシヨンブラー MOB.Xi バージ 
ヨンアップされた REND.X, RENDXVI.X, BGMAKE. 
X, FF.X, BETA.X, FFE.X. KAMA.X, EPA2.X, 1C. 
X， SCR0L.X が用意されている。他機種のプログ 
ラムも予告どおり収録。 

X68000用 3.5/5"2HD 版2枚組 1,600円（税込) 
ブラザーエ業 (TAKERU) 巧052 (824) 2493 
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[データ集計協力店](順不同) 
九十九電機本店 
0 A システムプラザ横お店 
ラオックス GAME 館 


伯蹤巧侣 月の月 劃舜〇上げベス KIQ 


POINT 

タイトル 

発売元 

発売日 

8排 

才一八ーテイク 

HI 

•92/ n/SO 

閒2 

テラクレスタ/ムーンクレスタ 

■液が n 社 

，ぉ/"/20 

646 

ストライダー戒竜 

カプコン 

'お/11/巧 

413 

ロードス g 戦記 II 

八 S ンクバード 

’92/"/ 抑 

305 

スクウェア-リゾート 

ファ三 y — ■ソフト 

’92川/抑 

215 

雀 JAKA 雀 

エルフ 

’ぉ /12 /M 

197 

MATER 

サンワード 

■お/10/9 

143 

キングス-ダンジョン 

ソフ h プラン 

，ぉ/"/25 

125 

Communication SX-6BK 

シャープ 

*92/11/25 

98 

キヤノンサイ h 

曰コン適を西 

，お/ 7/4 


•• 斩作ソフトのタイトル数のかなさから予 

想はしていたが，ほとんど前回と同じよう 
.. な結果じなった。特に 1 位から 4 位までは 
.. まったく同じである。 

.. 発売当初の熱狂ぶりからすると，「才ーバ 

•• ーテイク」はやや落ちついた腺があるが， 

•• それでも1位である。アンケートハガキの 
’’ 評価を見ていると，概ね高い評価を受けて 
■* いるようだが，なかには不満の声もちらほ 
，. らと見をけられる。これはだいたいにおい 
.. ては"期待が大きすぎた’’というものであ 
.. って，根本的じは低い評価を下してはいな 
•- い。ただ，それぞれ計ったようじ，まった 
•• く同じところの不出来を指摘している点が 
" 気じかかるのは確かである。 

" 買った人の細かい評価に関しては，次号 

の "AFTER REVIEW " のページを参照して 
.. いただきたい。とはいえ，たいていの人が 
• • 買ったか，あるいはどこかでゲームを見て 
- いるだろうから，評価に対してあまり新鮮 
•- ホはないかもしれない。 

’’ 巧ぶ新巧社の"ビデオゲーム•アンソロ 
’• ジー"の第1弾，「テラクレスタ/ムーンク 
.. レスタ」も前回に引き続き2位，と健關し 
.. ている。このシリーズはいい出足となった 
.. ようである。第2弾も「チェルノブ」とい 
•- うシブい選択で，今後がますます期待でき 
‘ そうだ。 

’‘ 6 位の「雀 JAKA 雀」はいわゆる脱衣麻雀 

というやつであるが，ムつうの 4 人麻雀が 
できたり， RPG 要素が加わっていたりす 


る。で，成人向きのものとそうでないバー .. 
ジョンが同時発売されている。どちらが売 .. 
れているのかは謎だが，やはり成人向けの •- 
ほうが売れているのだろう（これは単なる •‘ 
個人的見解である）。 ’’ 

この「雀 JAKA 雀 J と，「キングス.ダン 
ジョン 」 「Communication SX -68 K 」 が今月 .. 
のネ刀登場ソフトということじなる。 .. 

「キングス•ダンジョン」は内容的じはな .. 
かなかユニークなゲームであるが，発売前 •- 
の知名度の低さと，ぱっと見の悪さが災い •- 
し，8位に納まったようだ。本誌のレビュ ‘‘ 
一も，発売からかしタイムラグができてし 
まったし。 •• 

9位の 「Communication SX -68 K 」 は SX .. 
- WINDOW 用の通信ソフト。通信ソフトは • • 
いままでにもいろいろとあったが， SX - •- 
WINDOW をメインに巧っている人には"待 •’ 
ちじ待った"という製品であろう。 ’’ 

この ‘‘ TR 巨 ND ANALYSIS " て’【ホ，約1 
年ほど，協力巧からのデータ提供じより， .. 
ソフト売り上げのベスト10を発表してきた .. 
が，諸般の事情じより，こうしたかたちで .. 
の売り上げ順位発表は今月号で終わりとい •• 
うことじなった。協力していただいた各店 " 
の皆さんじはふから據謝したい。 ’’ 

さて，問題は次回々、らの‘‘ TR 巨 ND ANA し 
YSIS " である。とりあえずアンケートハガ .. 
キで集計をとる方向をお討しているが，ど .. 
うなるかはまだわからない。をられてきた •- 
ハガキを眺めて，考えることじしよう。 - 
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TREND ANALYSIS 


こ ウワサのソフトウェア （海外編） ) - 

し議論 g 罐。を內會 Tf 5 b©i 


广レミングス」は1991年に発表されて，きわめ 
て高い評価ををけたリアルタイムパズルアクシ 
ヨンの傑作である。国内機種向けには1992年， 

イマジニアから発売されている。 

ぞろぞろと行進を続け，がってわけば死地へ 
などれこんでゆくレミングたちに適切な命令を 
与え，安全な通路を確保させ，無事に彼らの家 
へをり届けるのがプレイヤーの仕事。思考ゲー 
ムとしての要索とリアルタイム性とが离度にバ 
ランスをとっている。美しいグラフィックの中 
をちよこちよこと歩くレミングたちの動き，レ 
ミングの叫び声などの効果音，きわめつけはレ 
ミングを自爆させたときの花义大会と，演出も 
巧群で，一度遊んどらハマってしまう強烈に面 
白いゲームであった。 

「Lemmings 2 - the Tribes 」 で，もっともをわ 



ったのは，レミングの能力が数十種類に増えた 
というところ。「ポピユラス」と「ポピユラス2」 
の関係に似ていなくもない。従来の能力に加え， 
走る，贸い;，みぐ，といったようじ運動能力が 
強化され，風船を膨らませて空を飛んピり，弓 
矢を使うようじなったり，はたまたスキーやス 
ケートまでしたりと，使う小道具も增え，とて 
も楽しそうである。技が多彩になったみ，いろ 
いろとユニークな戦略も立てられるようじなっ 
ている。ほかじら，横だけでなく縱スクロール 
もするので舞台がより広くなったとか，早送り 
コマンドがついた（これはうれしし、） とか，シ 
ステム周りもいろいろと改良されている。 


ゲームはといえば，前作の「救さ力率」という 
概念がなくなり，助けた数に応じたスコアが加 
をされるというシステムじなった。これじより， 




面をクリアするためじ何匹を樵牲じして残りを 
救うか，などという悩み方をしなくなる。 

デモバージョンの数面を遊んだピけだが，面 
白いことは面白いし，おりようじ磨きがかかっ 
てもいる。巣箱の中のレミングたちををでると 
いう要をが，より強くなっていることは間違い 
ない。しかし，前作ほどにはゲームバランスは 
よくなさそうである。どちらかといえば，ム、よ 
りも頭で感'むした。この現時点での印象は，製 
品版まで保留してわくことじしよう。 

あと，レミングが自爆する際に花义が見られ 
ず，けっこうつまらないものになっていた。も 
しもなんらかの理由（それも動物を譲とかの小 
賢しい理由）で廃止したのであれば，レミング 
スじわける重大な損失である。面じよって自爆 
のしかたが違うようなので，取り越し苦労なん 
だろうけどね。 （ A . T .) 
開発元 DMA Design 


~ こ ウワサのソフトウェア （'海外編 ） J - 

ここでは本当は Macin れ sh の 「 Tree 」 というソ 
フトを紹介しようと思ったのどが，入手できな 
かったので次回に譲ることじする。 「 Tree 」 は名 
前のとわり，木を自動的に描いてくれるソフト 
である。で，ほかをあたってみたのだが，めぼ 
しいソフトが見つからなかったので，2月号の 
特集の囲みでちょっとだけ触れられていた， 
「 Caligar に」を取り上げてみたい。 

このソフトは，かなりユニークな機能を取り 
揃えた AM に A 用 3 D レンダリングシステムである。 
まず，モデラ，シーンエディタの両方とも，ま 
本的じパースぺクティブビユーですベての操作 
を斤う，というところ力《いい。 

マウスの操作に従って，オブジェクトの化大/ 
回転/移動といった動作がパースペクティブビ 
ユーで，しかもリアルタイムじ確認できるのは 
気持ちよく，かつ，わかりやすい。もちろん， 




きっちりと位置合わせをしたいときなどは，卜 
ップビユー/サイドビユー/フロントビユーじ切 
り替えることができる。遅い（普通の）マシン 
を使っている場合や，オブジェクトがあまりに 
複雑で計算速度が追いつかない場合じは，ボッ 
クスに置き換えられて処理される。 

次に目につくのはモデリング機能。このソフ 
卜のポイントエディツトは実にユニークである。 




頂点をいじれるだけではなく，オブジェクトか 
ら線や面を切り出し，それに対して，通常の才 
ブジェクトと同じような操作を行えるのど。つ 
まり，円柱の真ん中あたりを絞って（指ました 
面を縮小する），つづみのようなオブジェクトを 
作ったりすることができる。 

面や線の切り出しは，ある辺上の任意の位證 
じ点を追加し，その点の集合で線や面を構成さ 
せるという方まで斤う。切り取った線や面をス 
ライドさせて，新たな線や面とすることも可能。 
これは文章ではわかりにくいと思う力 S 切り出 
した断面（線）を平行移動させることができる， 
とでもいえばいいのだろうか。 

このソフトは最近バージョンアップされて， 
「 Caligari 24」 になっている。値段は399ドルだか 
ら，約60,000円というところか。 

ともかく，自由に，しかも直感的にモデリン 
グができるというのはスゴイことど。 

発売元 Octree Software 
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HE SOFTOUCH 


•雛タイガー 


シューテイング，ここに極まれり 


Yaegaki Nachi 

八重垣那智 


画面いっぱいじばらまかれた敵の弾を避ける。敵は出現し 
た直後に叩く。をな〈なったら必殺拔のボンバー。「究極夕 
イガ ー 」じはシューティングゲームの快感が見事に凝縮さ 
れている。まさじ"究極’’というべきか。 



ゲームが好きな人を理解するのに摄も備 
単な方法は，天気の話や食い物の話をする 
ことではない。をの人の好きなゲームや， 
思い出のゲームの名前を聞いてみることで 
ある。ごくごく平凡なミーハーゲームの夕 
イトルが返ってくるかもしれないし，誰も 
知らないようなカルトなゲームが藏外な人 
物から飛び化すかもしれない。をれがどん 
な結果じなろうと，をのゲームへの入れ込 
みぐあいや思い出力':，をの人を非常にわか 
りやすく表現していることに違いはないの 
である。 

よく自分でこういう質問をするせいか， 
当然 t いえば当がのように相手から M 巧じ 
質問が返ってくる。をうしたときに私が答 
えるゲームは，「グラディウス」でもなく「ス 
トリートフアイター I しでもなく，今圃 X 
68000版の登場した「究極タイガー」である 
ことが多い。 

をれは，単に好きだからだけではなく， 
ゲーム七ンターに登場する前のロケテスト 
段階から，いままでずっと遊びつづけてく 
るこ t のできた緑の深いゲームだからであ 
る。究極の名にふさわしい，シューティン 
グゲームの伝説の道を一緒に歩んできたと 
いっても，過言ではないだろう。 

をれから4年の巧日を経て，ついに向分 
の X 68000 で，このゲームが遊べる^いう話 



X 郎邮〇用日" 2 HD 版2巧組日.邮日円(税別） 
KANEKO な0424 (24) 77日2 


を耳にした。しかし，「飛锁城」の残念な移 
植や， PC エンジン版，メガドライブ版とい 
った家庭用ゲームを見るしつい不ぞじ駆 
られてしまい，いっそのこと無理ならば出 
なければいいとまで思ったこ t もあった。 
をしていつの關にか1年が過ぎ，ある日サ 
ンプル版を見たときに，をれは私の杞憂だ 
ったことに気がついた。をこには紛れらな 
い「究極タイガー」があったのである。 

への ホみホホホ 

ここで「'究極タイガー」とは，いったい 
どんなゲームなのか確認してわこう。この 
ゲームは1987年の11巧に発売された縦スク 

口 _ルタイプのシユ_ナイングで，へリコ 

プターを操作して，地上や空中の敵を撃破 
していくのが目的だ。単純明快な内容 t ひ 
と筋縄ではクリアできない奥の深さを兼ね 
備えてわり，雛しいながらもバランスの取 
れたゲーム L いう評伽が一般的である。当 
口寺はタイトーから発売されたが，この一連 
のシユーテイングを I 消発しているのが"東 
亚プラン"というを社であるという情報は， 
一部には知られつつあった。 

操作は単純で，自機をレバーで操作し 



特定の敵を倒すとアイテム出現 




2つのボタンでショット t ボンパ、一を発射 
するようになっている。ショットは地上と 
空中の敵を同時にな擊でき，ボンバーは回 
数が限られている力3'，をの攻撃力と敵の弾 
を消す劾架でピンチを救ってくれたりもす 
る。こういうスタイルはいまでこをめずら 
しくない力 S '， 当がは王道 t いわれるシュー 
テイ ングゲームのスタイルはなかったため, 
「飛觀嫉」と並んで，この「究極タイガー」 
は非常に独特なタイプであったといえる。 
このテのゲームというのは，ここから始ま 
ったのである。 

特定の敵を倒すとアイテムが出現し，を 
れによって10段階のパワーアップと4種類 
の武器チュンジ，ボンバーの補給が可能に 
なっている。これらのパワーアップで，よ 
り強火な敵を倒していかねばならない。不 
覚にも敵の弾に当たった場合は，自機 t す 
ベてのパワーアップを失い，残機がなくな 
ったら，もちろんゲームオーノく'一だ。こう 
書くと，本当にどこにでもあるシューティ 
ング ゲーム のようである。 

現在の定番ゲームの元祖であるわけだか 



ボンパーの 威力は絡大 
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ら，馴染むことは難しくないだろう。複雑 
なパワーアップら，実際には非常にわかり 
やすく設定されている。それぞれ単一のア 
イテムにかかれているので，不嬰なアイテ 
ムを無視する必要があっむり，取っている 
のにパワーアップしないというようなこと 
は起こらない。すべての面でシンプルじ’;化 
練されてぉり，美しささえ感じられるのは 
驚くべきことなのかもしれない。 

ほかにむ，「飛额麟」の ji に念入りに描き 
込まれた背景や，独特のサウンド，"究極" 
という言葉の響き I ：いった要素を含めて， 
このゲームに心を奪われた人は少なくない 
だろう。硬派なシューティングゲームであ 
りながら幅広い支持を受け，アーケードゲ 
ームの業界紙で1988年のベストゲームに選 
ばれているのはハッタリではない。まさに， 
いままでの話題作に劣らないビッグタイト 
ルゲームカミ，今回 X 68000 に移楠されたとい 
うこじなるのである。 

おと0^ミ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦み 

そこで，各界から不安の声の上がってい 
た がわむ;の,|||,來く、、あいだが，これじは!司信を 
らって，ム i ら水物に近い移植であると断言 
して^いいだろう。家庭用ゲーム機のもの 
がを诞せるほどのを実さを奠現しているの 
である。 

グラフィックはをのままもってきたらし 
く，巧しの入った独特の質感を維持してい 
るし，自機のパワーアップにも下手な街略 
や変更は加えられていない。敵の配證も忠 
実で，ボスのな擊方法も同じである。まさ 
じ「をのまんま」の世界が目の前ににがっ 
ているのは，ちょっ t 感動的でさえある。 

ゲームを始める前には，自機の機数や雛 
易度を設定するためのモードがあるので， 


面をクリアすると空母に着艦する 


B をとるとボンバー補充 


敵は片っ端から壊していこう 

とら少ないともいえない力3'，どうせなら無 
制限にしてほしかったところではある。買 
ったからには，思いっきり遊びたいという 
のが人情だし，練習するにもコンティニュ 
一は重要なので，ちょっと残念な設定とい 
えるだろう。 L にかく準備ができたら，ゲ 
—ムスタ"-卜だ。 

PSMD 戦し、の ^ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

をれでは耐の紹介に移ろうと思う。攻略 
を詳しくやるこ！：はできないので，簡単な 
紹介の域を化ないかもしれないが，ニュア 
ンスでも察してもらえればうれしいかぎり 
である。 

•ステージ1 

主に荒れ地の上で戦華との戦い。常に画 
面を振り子のように火きく左右に動いて敵 
の弾をかわす，"切り返し’’というテクニッ 
クを マスター しよう。これカミ，この ゲーム 
では最も重要である。また，武器は原則的 


自信のない人は機数を巧，やしてわくといい 
だろう。残念ながらイージーモードはない 
力;，ショットの述射がサポートされている 
のはありがたい。述射は赞否両論ある力 S '， 
あくまで飞自分の好みで選択すればいい。 

画而モードらここで一緒に設をできるが， 
デフォルトの叫 Iflilp おの狹い設をのほうが本 
物のが I 川'ぶが伝わってくるので，巧にぶえ 
る必嬰はないだろう。これもがみの腿が f だ 
力 S '， やはりオリジナルに近いほうがなに力’ 
とよいと思われる。あと，しいていえば， 
ボタンの割 P ) 当てなども変更できるように 
してほしかった力 S '， をれほど不便には感じ 
なかったので，あまり追及しないでわこう。 

ゲームスター トはクレジットを入れてか 
ら斤うようになっている力':，嚴初に入る9 
クレジットかしかす r 劾にならない。つまり， 
最初の1圆を除いて，8圃 コンティニュー 
が可能ということになる。この ゲーム じは 
エンデイングがないので，この回数を多い 




だか、：.-•-、. 、 •、 ぃィ1、 
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靑の武器は敵に当たりやすい 


に青の5方向ショットを選ぶことカミ，基本 
である。好みで武器を選んでもいいが，こ 
のゲームはをんなに甘くないので，お遊び 
程腹にしてわくのが無難だろう。 

後半は舗装された基地での戦いになる。 

戦寧の配置を覚えて，不意を突かれないよ 
うにしよう。敵の配置を党えるのら，この 
ゲームではイ ロハの イだ。嚴後にはボスが 
待ち構えている力 i '， 2回ずつ発射される弾 
のリズムを覚えれば避けるのは備単になる。 
逆サイドの戦車の弾には嬰を恵。 

•ステージ2 

海の上から巨大な戦艦へと舞台が展側す 
る。巨大戦艦までは，結構パワーアップが 
取れるので，前の面でのミスも結構取り返 
すこができる。巨大戦艦の上に現れる白 
い長距離爆-擊機は，ボンパ'—を使って早め 
に倒したい。巨大戦艦の下から化てくる2 
台の四角いホパ'—クラフト「アブラーゲ」 
にらボンパ'—を使うといい。ここにかぎら 



ボスはやっぱりボンバーで 



不意に後ろから身寸たれることもあるのでま意 


ずボンバーは，松ばぬ先の杖のように化手 
先手で使うのがコツである。 

ボスが弾を射っても，左右にちょっとズ 
レるだけで避けられるので，あまり怖くな 
ぃ力;'，応援のヘリには注意。 

参ステージ 3 

灌での戦ぃ。述物の陰から次々い俄寧が 
現れるので確爽に满してぃく必要がある。 
雑魚ヘリの動きがぃやらしぃので，衝突し 
なぃように気をつけたぃ。基本をホってプ 
レイしよう。ボスは2台とむ動き化す i ： 手 
に貨えなくなるので，画刷に入るやをや手 
前の1台 I こ 1をボンバーを併用して，速攻で 
剧すこと。 

参ステージ 4 

海の面。小型艇がライバルだ。聞面下か 
ら化てくる t ころは，あわてず帷:実に削し 
てぃこう。化てきた！：きに，興上に乘るよ 
うにして攻解すれば I 那遇なぃ。 

後半上陸してからの攻鱗も臘しい力 S '， 特 



敵ヘリもだんだん動きがいやらしくなってくる 


にシャッターイホきの砲台を身ホちもらさない 
ように注意すること。ボスは1台目が祿初 
に迫ってきたときにボンパ'—を使えば，か 
なり楽に倒すことができる。 

•ステージ5 

弾の見えにくい海岸から草原を越え，敵 
の中間要塞を目指す。しかし慣れないう 
ちはあっという間にミスしてしまい， パワ 
ーアップできずにズルズルと終わってしま 
うのは，このあたりから共通の落とし穴で 
ある。地道に数をこなすことでミスを減ら 
し，リカノ《リーもこなしてほしい。 

ボスは片側から斜めの弾で攻撃すること。 
ミスして青の武器にならなかった場合，力 • 
なりの危険性と雛しさを伴う。そのためボ 
スで死んだ L きは，巧スタート直後にミス 
する^さらに前に戻されることを利用して， 
2つ前の草原地帯に戻してから再な略した 
ほうが確実だ。残機がもったいないが，こ 
れもこの ゲームの 重要な テクニック なので 
ある。 

このあともを10师までゲームは続いてい 
く力3'，それらはできたら自分の力で見てほ 
しい。ここまでの5閒を遥かに越えむ地獄 
が待っている力す，基本をしっかり押さえれ 
ば道は I 非 j けるように作られている。自力で 
攻略して，いつかは‘兜極のプレイヤーにな 
ってもらいたいと思うのである。 

含風 、のお ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

とまあ，ここまで手放しにほめてきたの 
だ力';，化ほど「本物に近い移植」と書いた 
ようじ，これは完全なる「'究極タイガー」 
ではない。ここでいちばん閒題にしたいの 
はをの解像度の差である。「究極タイガー」 
の場合，オリジナルの縦ドット数は320程度 
と思われる力 ] '，この X 68000 版では，縦ドッ 



シャッターせきの砲台は確実に狙おう 
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卜数は256である。この約60ドット 
の差をどうしているか L いうし 
画面の上下をカットしているので 
ある。これがどういう影響を与え 
る力、，具体的に述べていくこ t に 
する。 

まずは幽画が狭くなったこ t で 
発生するメリットから見てみよう。 
ひとつは，自機のショットカ;早く 
画酣外に化ることで，連身寸の効率 
が上がるというこしをれと一画 
雨中に入る敵の数(特に戦車）が減 
るのでやさしくなる， i ： いうよう 
なことが挙げられる。実際に画面 
上端では，弾を射たなくなる敵も 
いるので，確かに楽になっている 
のは事実だろう。 

デメリットを見てみるし画面 
が狭くなって弾避けが厳しくなっ 


II J I " 1 —, 


通常弾もパワーアツプすれば多少使える 


このボスは動かない 


tz I いったらのから，敵が出てくるタイミ 
ングが避れていきなり攻撃されるといった， 
プレイの感覚を左右する部々を含んでいる 
のに注意したい。敵に攻撃させずに，先手 
必殺のプレイが要求されるこのゲームでは， 
敵の化現タイミングは大きな意味をもって 
いるのである。 

これらの違いはパターンに如実に反映さ 
れてしまうので，オリジナルで使えた攻略 
法やを金地帯などがなに立たないという事 
態が発生する。上達するほど，パターンプ 
レイによって，敵を雜実に安全に倒してい 
く必要のあるゲームなので，これは非常に 
気になる I :ころて''ある。 

特に，強力なボスにがして同じパターン 
が使えないというのは，攻略として非常に 
苦しいものがあるといえるだろう。をうい 
つた痛味では，この X 68000 版には「似てい 


ない」という判定を下すことも可能かもし 
れない。 

ほかにも，左右の画面外化理や敝の当た 
り判定のサイズといったものから音楽まで， 
いくつか 気になるものはあるカミ，やはり画 
面サイズのギャップはいかんともしがたい 
ものがある。 コナミの「グラディウス II 」 で 
はを全地帯や特殊なパターンなどをわざわ 
ざ—帮現している。しかし「'究極タイガー」 
でそれをやった場合，ほかの バランスを 崩 
す恐れら考えられるので，どちらがいいと 
はいえないのが雛しいところではあるのだ 
が。 

思し他 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦か> 

ここまで細かいことが気になるほど，基 
本的には移植が成功しているという見方も 
苗がながらあるわけで， X 68000 版の「究極 
タィガー」の出来はかなり完成度の高い部 
類に入るのは間違いない。独自のな略を編 
み化すことを楽しみとして捉えれば，オリ 


ジナルよりもやさしい印象を受けるとはい 
え，もとも！:の雛易度の高さを考えるし 
オリジナル同様に長く楽しめるゲームであ 
ることには変わりはない。オリジナルでの 
ハイスコア プレイヤーの目標は m の]-点だ 
ったので，をれを目指すのもいいだろう。 

最後に注文をつけるとすれば，ゲームオ 
ーバー時の化理であろう力>。起動闽面まで 
そっくりに作ってあるのだったら，きちん 
とホーム入れや，デモプレイなども移植し 
てららいたい t ころである。 

ネーム入れで流れる背景を見ながら，不 
思議な満足感にひたれる^ころまで移樵し 
てあれば，「兜極タイガー」をプレイしてい 
た頃の思い出が備ってくるような気がして， 
ちょっともったいないような，寂しいよう 
な気分になった。 

この ゲーム が好きになったすべての人の 
ために，ほんの小さなこだわりがあれば， 
この X 68000 版はっともっ^愛着のわく 
ものになったのか^しれない。 


究極の移植を求めて 


ネ刀めて ゲーム センターでこの ゲーム をプレイ 
したとき，あまりの難しさに I みほどで ゲーム 
才ーバーになったような記憶がある。その当時 
の 手帳を見るといろいろとメモが残って いるの 
で，いま思い出すじ Ui のインパクトがあったの 
かもしれない。それほど印象巧い ゲーム であっ 
たことだけは間違いないので，こうやって長く 
遊びつづけてくることもできたのだろう。 

本文ではあまりさかなかったが，サウンドは 
「飛翔絞」のほうがいい出来になっている。そ 
れでも，そういったことを忘れてプレイできる 
のは，移植全体のクオリティが高いからピろう。 
オリジナルの霖囲気が大事じされているのはう 


れしいことではないかと思うのである。しかし， 
何度やっても，ついオリジナルのつもりで敵を 
狙いじいって返り討ちじあうのは，移植のせい 
じゃなくて，私に学習能力がないからなんだろ 
うな。人間は生涯学習どな，うんうん。 


総合評価 
ゲーム性 
技術 
サウンド 
グラフィック 
熱中度 

マウスモード（笑） 


_ 5 _ 10 

★女 ★★★★★★★ 
★★★★★★★★ 

★ ★★★★ 
★★★★★★★★ 

★女 ★★★★★★★ 
★★★★★★★★★ 


死んだあとはやっぱり武器が寂しい 
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•チェルノブ 


なんとを怪しい□シアンヒーロー 

"戦う人間発電所’’。一種異様ともいえるサブタイトルとは 
裏腹に，このゲームの主人公「チェルノブ」は実に華麗な 
At^shi 動きを見せてくれる。細やかな走り，輕快な宙返りのなか 

^63 /¥ での銳い武器さばき。一連の美しい動きで敵を倒せ。 



宇宙線，すなわち宇宙を飛びをう高エホ 
ルギーの粒子のうち，地球に向かうものの 
大部かは，大気に妨げられ，地上に達する 
ことはほとんどない。ところがたまに非常 
に鋭い一線というのがあるらしく，単位丽 
穗あたり，つまり1 cm 2 あたりお分1個の 
割合で地上に降りをぐのだをうだ。 

する！：当が，僕たちの体は日々相当蟲の 
宇宙線に貫かれているのだ。こうして雑誌 
なんか読んでいるあなたの f 本にも，今数個 
の放身ナ線がグサと刺さったはずである。を 
のうちのさらにいくつかは，運よくあなた 
の DNA のをばを姐りすぎ， S 伝けが|よを, 1! •• 
き換えてしまったかもしれない。 

で，なんかの拍子に遗 f 云子がうまいぐあ 
いに書き換わって，人 f 本大変革が起こらな 
いらのかと，僕はずっと期待しているのだ。 
た t えば目から熱線が化るようじなったり， 
人差し指からレーザーが出るようになった 
りしたら素敵だ。で(>，もしをうなったら 
エネルギーカ;' いっ ぱい 必要だろうから， い 
らなそうな臓器，いっそ胆黎なんかが核融 
合がになってくれたら女了•都合だな。あるい 
はもっと現実的に，肩甲轉がニヨキニヨキ 
ッ t のびて羽になる力、，典贿を押すとマ 
ッハで突っ走れるとか。 

しかし，をんなふうに DNA が書き換わる 
前に，ガンか白血病にでもかかってる力，。 
現実はキビシイよな，まったく。 

をんな世間の空っ風じ吹かれた日には， 
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せいザい「チェルノブ」 でも やって， 変身 
願望を慰めずにはいられない僕なのだ。 

それガすェ J レノブだっ *♦•>♦**♦ 

読者のうちで，いったいどれくらいの人 
がオリジナルの「チュルノブ」をプレイし 
たことがあるのだろう力 >。少なくとも，あ 
まり有名なゲームではないような気がする。 
でら，だからといってつまらないか^いう 

決してをうではない。あのマイコンソフ 
卜が移植するくらいだから，やはり名作の 
ひとつに数えられるアクションシューテイ 
ングなのである。 

知らない人のために こ の ゲームを ひと言 
で表現すると，ャバイ「魔界が」とでもな 
るだろう。だいたい設定からしてヤバイの 
だ。なんでもロシアの炭坑夫が原発事故で 
放射能をぶびてしまい，超能力を得る結果 
!：なった。前述の人体大変革を地でいって 
いるのである。をして当が出てくる惡の秘 
密結社。あ t のストーリーは，あまりに恥 
ずかしくて僕には書けない。 

写真を見ればわかると思うけど，絵柄も 
けっこう独•寄である。主人をの「チェルノ 
ブ」がまたやたらと沿らかに走る。 

ところで，こういう ヤバ めの ゲームと い 
うのは，ともする t をの独特さゆえに敬遠 
されがちだ。だけど考えてみるし独特で 
あることを維持するためには， ゲーム 全体 
が独自の世界観みたいなもので貫かれてい 
なければならない。だからわざなりにかつ 



怪しい手がアナタを怪しい世界へ誘う 


こいいゲームなんかより，この「チェルノ 
ブ」のように異色な ゲームの ほう力;，作る 
側にしてみればよっぽど気が抜けない。少 
しでも気をおくしをこだけ統一性が抜け 
をち てしまって， ついには 全体的に台なし 
になってしまうのである。 

つまりだ，こういう ヤ バイ ゲーム を ゲー 
ムとして成り立たせるためにはたいへんな 
苦労がいるわけで、，をれからさらじ名作と 
して抜きん出るということは，これはもの 
すごいこ t なのではないだろう力>。 

J の—ァップの3大要素 •、•み 

さて，名作名作と連呼しても，このゲー 
ムを知らない人にはどこが名作なんだかわ 
からないだろうから，をこらへんら少し掘 
り下げてみる。 

まずこのゲームは，アクションシューテ 
ィングであるクセに，なんと画面が強制ス 
クロー ルする。 わ まけに， 「チェルノブ」 の 
後退速度はスクロール速度に等しいので， 
いったん進めば戻れないという，男気のあ 
るプレイが求められる。これは考えるとた 
いへんなこ t で，たとえばこのゲームでは， 
火を巧ち消すとパワーアップアイテムが落 
ちてくるのだが，うっかり通りすぎてしま 
うと，をのアイテムはらうあきらめるしか 
ないのである。 

をのうえ，チェルノブ様はレバーを左に 
入れればをちらを向くといった，アクショ 
ンゲームに ありがもな軟弱なこ！：はなさら 



犬みたいだけど，本当は首長韋 
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なぃ。「向きを変えたぃなら，ボタンを押 
せ！」とぃうのカミ，彼のモットーらしぃ。 

ではここで，算数のできるあなたは声を 
出して数をかどえてみよう。ショット，ジ 
ャン プ，方向転換。をうだ，このゲームは 
日年前のゲームでありながら，3ボタンと 
ぃうなかば破綻的い）な操作系を導入し 
てぃるのである。しかも3つ t も頻繁に使 
うボタンなので，初心者はまずこの操作系 
じ憤れるのじ苦労する。 

でも，をんなマイナス要因を押し退けて 
までプレイ意欲をををるものを，このゲー 
ムはもってぃる。ひとつには先ほど挙げた 
独自の化界觀があるのだが，をのほかで特 
に紹介したぃのが，簡単明瞭かつ要点をつ 
ぃたパワーアップシステムである。 

まず，「チェルノブ」には5種類の武器が 
用意されてぃる。自動追尾ミサイルあり， 
強力電擊ムチありの武器のほかに，をれぞ 
れの効率を高めるアイテムが別に3種類用 
意されてぃる。 

シューテイ ング ゲーム をするプレイヤー 
にとって，武器はどのようにパワーアップ 
してぃってほしぃか，つまりより楽に ゲー 
ムをプレイするためにはどうなればよぃか 
を考えよう。まず最初に思ぃつくのが，武 
器の威力を高めるとぃう方向だろう。1回 
ボタンを抑すごとに敵にみえるダメージが 
増えるので，プレイヤーはをの分楽になる 
わけだ。 

つぎに考えるのが，弾の連射数を增やす 
t ぃうことだろう 力，。 たぃてぃのシューテ 
イング ゲーム とぃうのは画面に現れる弾数 
が決まってゎり，をの数だけ弾が画面にあ 
れば，ぃくら連射してら新しく巧‘ち化され 
るこ t はなぃ。力;，連射数が高まりさえす 
れば，絶え間なく弾幕を張れるのだから， 
これまたプレイヤーは楽になる。 

3番目の要素を挙げるには，特殊な制限 
を設けなければならなぃ。たとえば，弾の 
届く範囲が狭められてぃたり，または速度 
が遅めだったりする場合だ。前者はより遠 
くに弾が届くようになればありがたぃし， 
後者の場合はより速く弾が飛べばよぃ，}: 
ぃうこ t になる。あとのほうは，さらに2 
番目の要素とも閱係がある。つまり，弾が 
速くなれば，をれだけ早く画面から消える 
のである。 

「チュルノブ」 のパワーアップ システムは, 
まさにこの3点を押さえてぃる。をしてこ 
れだけ 巧 確な システムを キ了ち出した ゲーム 
とぃうのは，案外少なぃように思える。と 
ぃうよりここまでパワーアップを巧確にし 
てしまうし逆にバランスを取るのが雛し 



使える電擊ムチ。当たり判定が広い 

くなるだろうから，誰も手を化さない ， i 
いうのが本当のところかもしれない。 

わかっていただけただろう力，。設定が独 
特という襄に，しっかりと地に根を下ろし 
た システムを もった ゲーム カ;'，この 「チェ 
ル ノブ」 なのである。5年前の ゲームな の 
になぜ'か新鮮さを感じる。変だから t いっ 
て敬遠するのもいいカミ，もしオリジナルを 
プレイしていないならなわさら，結局 ソン 
をするのはあなたである。 

貫徹の完全巧植 •、♦♦か、*♦か、 

雛点をひ!:つ。繰り返すしこのゲーム 
は3ボタンの操作系を採用しているのだけ 
ど， X 68000 のジョイスティックというの 
は，2つのボタンしか認識できないような 
設計になっている。 

じゃあ，どうする力，。3つのボタンがあ 
り，なおかつアタリ仕様であるメガドライ 
ブのパッドを使うための変換アダプタがつ 
いてくるのである。 

メガドライブを持っていない人はキーボ 
ードで遊ぶ力，，をれともジョイスティック 
のボタンを， A ， B ， A 十 B と使い分ける 
かの選択を強いられる。 

結論を急ぐしこのゲームは3ボタンで 
ないとちょっと遊びづらい。でら，移植版 
なのだから，移権[先のノ、ードの制限を受け 
るのはしかたないこ t なのからしれない。 
をれに遊びづらいといっても，ボタンの使 



义のついたライターじは高得点アイテムが 


用割り当てを変える機能が用意され ている 
ので，要は自分にあった設定を見つけ，あ 
とはをれに慣れさえすれば，ボタン操作に 
とまどうということもないだろう。 

移植という点でもうひとつ。 「チ エルノ 
ブ」では，武器を使って擊ち落 t す ほ 力、に， 
ジャンプして踏みつけることでも敵にダメ 
-ジをみえるこができる。しかしオリジ 
ナルでは，傾いた地面ギリギリのところで 
路みつける^「踏んだ」ではなく 「当たっ 
た」 t 判定されるらししをこで1 ミスと 
いう場面に悩まされたものだった。 

地面に着いたかどうかというのは，地面 
の BG の1七ル （8 X 8の格子のこ L ) に足 
が入ったかどうかで判定を斤う。地形が傾 
いている場合，セルの上のほうが かなり空 
いてしまっているので，見た目は浮いてい 
ても，内部的には着地しているとして扱わ 
れるのである。 

マイコンソフ トが化す ゲーム t いうのは 
なにより完全移植が売りなのだが， このよ 
うに高度なプログラミング方をじ根差した 
部分まで， X 68000版には受け継がれている 
のである。をのほか 完璧 さを 挙げたら きり 
カミない。 

作り手側がこのゲームに 注ぐ 愛情し 完 
璧 さを求めるこだわりが非常によく マッチ 
していて好感がもてる。かなりめざとく， 
プログラミングにら造詣の深いテストプレ 
イヤーが，開発に携わった のだろう。 


ぶつ， 「ぶたさん」も頼む つ！ 


ささやかなアドバイスを。基本的にジャンプ 
は垂直に。宙返りしていると，踏みつけの判を 
がなされないからである。 

無限コンテイニューがあるから，根性さえあ 
ればエンデイングは必ず見られる。たピし，5 
面と最終面のボスはちょっとつらいかも。 5面 
の鳥は，画面ち端でジャンプしながら，羽と首 
の間から'。臓を巧う。最終面はホ城山ミサイル 
を取って，適当にダメージを与えつつ定期的に 
頭を踏みつける。するとボスは左のほうじ引っ 
込むので，それをひたすら繰り返す。 

この「ビデオゲーム.アンソロジ ー J シリー 
ズは， 隔月で発売される予定とのことた•が，こ 


のように過去の名作に光を当てるのは，僕は非 
常に尊い仕事ピと思う。しかも， アン ヶートハ 
ガキじ今後移植を希望するゲームを書けば，を 
け入れられるかもしれないという。ユーザー側 
にも，選択の道が開かれているのである。だか 
ら臆せずハガキを出そう。 個人的 じは，「ぶたさ 
ん」あたりがいいと思うのだが。 

総合評価 I _5_ 

ヤバイ世界観 ★★★★★★★★★★ 

移植度 ★★★★★★★★★ 

音楽 ★★★★★★★ 

お買い得度 ★★★★★★★★ 


THE SOFTOUCH 


27 





























■I iHE SOFTOUCH 


•シムアン h 


ナンデモア IJ ア IJ の犠グーム 

「SIM」 シリーズじアリの生態をシミュレートするゲームが 
登場した。名前はもちろん「シムアント」0オリジナル制作 
はアメリカのソフト会社 MAXIS, 移植はいわずと しれた海 
外ゲーム移植の業師，イマジニアど。 


NishiKawa Zenji 

西川善司 



私は小学生の頃，昆虫採集が大好きだっ 
た。夏休みは每朝午前3時に起きて，ひ 
りで近くの雑木林へ自松幸に乗って化かけ 
ていくという熱中ぶり。自分だけの秘密の 
木を織とばすしガサガサとカブトムシや 
クワボタなんかが落ちてきて，をの音に歓 
喜の声を上げたものだ。 

私の「昆虫好き」はこういった人気虫が 
発端で， W 後とどまるこ t を知らなかった。 
怪しげな「昆虫教室」とかいう昆虫のこと 
を教えてくれる塾みたいなものにら通い出 
し，どこかに出かけるときは必ず昆虫図鑑 
を持っていった。だから部屋の本棚には± 
のついた昆虫関係の本がドサドサあった。 

毛虫を楽しげに観察したり，ホテルの電 
光看板の下で蛾の死骸を集める姿は，大人 
の目じどう映っていたのだろう。 

そこに唐ア U 美！ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

多くの昆虫は単独で行動する。なかには 
団体で行動するものもあるカミ，アリほど発 
達した「社を的昆虫」はをうはいない。各 
アリにをれぞれ役割分担がなされ，をの仕 
事を種族繁栄のために繰り返す。働きアリ 
は食物を探しに出かけて巣に持ち帰り，幼 
虫やみ王アリの面倒を見る。兵隊アリは縄 
張りをホるために侵入者を嚼み殺し，女王 
アリは卵を産みつづける。をして，羽アリ 
は新たな領止を目指し旅立つ。 

アリのおを的統制力と集団知性は人間に 
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肉薄したものがある。アブラムシを家畜と 
して飼育したり，敵種族の巣を攻撃，侵略 
して敵の卵を略奪，それらを自分たちの巣 
で腳化させて奴隸アリとしてこき使うとい 
った恐ろしい習性を持ったアリまでいるら 
しい。兵隊アリの中には敵のもつフエロモ 
ン（巧い）^同じものを化して，敵をだま 
し混乱させるスパイがいると 力，， 働きアリ 
は一生のうちに何度も転職を繰り返すとか， 
なんだか聞いていてゾッとするほど，アリ 
は高等な昆虫なのだ。 

こ hj なグームで [)7 ♦♦♦♦♦♦♦み 

「シムアント」には大きく分けて， 4 つの 
ゲームモードカ 3 'ある。ひとつは「入門編」。 
これはゲームの概要や操作方法をプレイヤ 
一に教授してくれる親切なモードだ。画面 
に化てくるメッセージに従って斤動して， 
最後までプレイすれば「シムアント」の面 
白さがわかってくるはず/ご。 

2つ目は今回メインで紹介する「クイッ 
クゲーム」。これは庭の一画でのホアリ黒 
アリの勢力紛争を揃いたものだ。自分は黒 
アリのリーダーとなり仲間を増やして統率 
し，ホアリの女王を殺すのが目的だ。入門 
編をクリアしたら，このモードをプレイし 
てみよう。 

3つ目は来月詳しく紹介する「フルゲー 
ム」。これは，人間の住む「庭つき1戸建て 
住を」の庭の一画に降り立った1匹の黒ア 
リの女王が，自分の種族を繁栄させて先住 



フルゲームは羽アリが繁殖を始めるところから 


のホアリ心人間を追い出し，この家1軒を 
占拠するのが目的という（アリにっては） 
お:大な テーマのゲーム だ。 「クイックゲー 
ム」の要素に加えて，領±拡張の戦略の要 
素までもが絡んで， 「シム アン ト」 が いっそ 
う面白く感じてくるモードだ。 

4つ目は「実験用ゲーム」。マップを歩き 
回るアリの巣に対して，巣を埋めちゃった 
り，クモを置いて意地悪したり，殺虫剤を 
かけたりする。子供の頃にアリの巣にした 
イタズラを，画面中のアリに対しても斤え 
るという科学教材的なゲームモードだ。こ 
れもホ巧紹介する。実はこのモードが本来 
の 「 SIM 」 シリーズのあるべき姿だ i ： いう 
人もいる。ちなみに，このゲームモードの 
み，勝敗という観念が存をしない。 

をれでは，今巧の話題のメイン「クイッ 
クゲーム」の攻咯に移ろう。途中「入門編」 
を終わらせ ていないと わからな い 表現もあ 
るか もしれ ない。 ご了承あれ。 

にませア : J !♦♦♦♦♦♦♦♦ 

まず，女王アリと2人きりの巣の中から 
ゲーム が始まる。ここで女王アリ！：「恋 
愛の違い」について語り合ってもかまわな 
い力3'，穴を掘り広げて巣をお張し，女王ア 
リの卵を産む スぺ ースを確保してやること 
を奨励する。適当に巣を広げたら，外に出 
て食べ物を探しにいこう。「シムアント」で 
は食べ物はマップ上で緑色のボールで表さ 
れる。大軍勢で毛虫やクモなどに襲いかか 
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って勝利した場合，をの死薇は「ブビ」と 
かいって食べ物，すなわち緑のボーノレへと 
変化する。う一ん，大軍勢で死骼を運んだ 
りする光景を見たかった私!：しては，この 
ゲーム上のデフォルメは少し残念だ。 

食べ物を拾って巣に帰ってくるまでの一 
連の行動は， 「フェロモン」 と呼ばれる分泌 
物によって道に マー クされて いる（フェロ 
モン マップで確認ずる こ h ができる）。 

後，プレイヤーの仲間アリはこのマーカー 
をたどって食べ物を取りに向かう。プレイ 
ヤーのアリはこの食べ物^巣の間の道しる 
ベを作る，重要な f 受割をもったアリなわけ 
だ。をういうわけで，新しい食べ物を発見 
したら，巣の間を必ず2，3往復はするよ 
うにしよう。 

食べ物集めが軌道に乗ったら，今度は A 
B のウィンドウを開いて，「食物収拾」「女王 
アリ L 卵の看護」「巣の拡張」の3つの行動 
パターンに適当な比率で味方アリの行動を 
コントロールしよう（序盤はそれぞれ80%， 
10%,10% < らい 力、）。 

をして，次に AC のウインドウを開いて， 
化産させるアリの種類の比率を変更してみ 
よう。生殖アリ（羽アリ）はクイックゲー 
ムにわいてはまったく無意味だ。この生殖 
アリは フル ゲームのときにしか使わない。 
よって「クイックゲーム」では働きアリと 
兵隊アリしかいらないことになるのだが， 
食べ物が不十分なときは大食らいの兵隊ア 
リの量産は破滅を誘う。序盤は働きアリ中 
心，後半は兵隊アリ中心の生産ラインのを 
オススメす る。 

敵アリ0^アリ ! ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

地表にはクモという強敵が徘徊している。 
また，人間の足や芝刈り機といった（アリ 
にとっては）突発的な災害の危険性もある。 
地表はアリにとって夢と冒険あふれるデン 
ジャラスゾーンなのだ。 

さて，地表にはいろんな虫たちがいるが， 
をのなかでら毛虫は攻擊してこないので， 
アリにとっては単なる動く食べ物。ゲーム 
展觸じ余裕があるようなら，毛虫に襲いか 
かってみよう。毛虫の進路にプレイヤーの 
アリを持っていき，動きを止める。をして， 
「味方召集」指令を出をう。アッという間 
じ味方アリがよってきて，毛虫を取り囲ん 
でしまうだろう。少したつと毛虫は緑のボ 
—ルに変身してしまう （ ……合掌）。 

クモやアリ地獄も大勢で襲いかかれば倒 
せる力3'，多大な犠牲を払うことになる。た 
だ，1匹を晒にして，クモをホアリの巣の 
ほうへ移動させてしまうといった高等なワ 



行動および力ーストコントロールウインドウ 



フェロモンを目で確認 


ザもある。クモは使いようによっては，制 
御不可能な強力兵器にもなるのだった。 

戦5アリたちに栄巧アリ! 

自軍が優勢と思ったら，ホアリの巣へ攻 
め込もう。プレイヤーのアリが先頭^なり 
味方を引率していくこ i ： になるので，プレ 
イヤーのアリは戦闘は避けられない。そこ 
で，プレイヤーの操作するアリを強い兵隊 
アリに「交替」してわこう。働きアリと兵 
隊アリは頭の大きさで区別できる。頭が大 
きくアゴが大きいのが兵隊アリだ。 

さあ，何度も「味方召集」を実斤して， 

いざ出陣。無残な犠牲者を化さぬために， 
遠回りになってもアリ地獄やクモのいない 
ほうを通っていこう。 

さて，まんま i ： ホアリの巣へ潜り込めた 
なら，そこでさらに，「味方召集」を行わ 
う。直接自分で女王アリに挑んでもいいが， 
負けてしまう1：生まれ変わってやりなわし 
なので，命を張った化事は咪方アリにさせ 
るべきだ。ホアリの巣を黒アリだらけにで 
きたなら勝利は目前だ。 

敵の数を減らす目的のみで相手の巣へな 
め込むことも，もちろん重要。をの場合に 
は相手の巣の,お入り口が•近で「味方召集」を 
かけ，「警告 フュロモン」 を散布してしまわ 
う。本来ならば巣を守るために使うフエロ 
モン なのだが， こ れを敝陣地で使ってしま 
わうというのだ。召集された味方アリはフ 


エロモンを散布した場所から離れなくなる。 
集まった味方アリは敵陣にもかかわらずを 
の場所を動かなくなるのだ。つまり，彼ら 
は敵と戦って死ぬまでをの場所で戦闕を繰 
り返す「アリ機雷」になるのだった。夕戈酷 
だが，勝つためには手段を選んではいけな 
いのだ。ほ一ほっほっ （ EE 喜)。 

"クイックゲーム"で存夕に，「シムアント」 
のストラテジー（戦術）を修得してくれ。 
グッドラック！ 

XB 抓日0晰ま•"… 

ゲームの難易度は低いし思う。なぜなら， 
私が プレイ して2日目にして フル ゲームを 
制禍してしまったから。いまだに何に使う 
のかわからない ウインドウ や コマンド もあ 
るが大いに楽しめた。目新しいゲームだけ 
に第一印象は「雛解」からしれないが，ふ 
だん シミュレーシヨ ンゲームを プレイ しな 
い人でも，必ず最後は勝てるし野う。 

しかし， X 68000 版は遅い。とにかく遅 
い。 X 68000が'いくら（バリバリの486マシ 
ンや Macintosh と比べて）遅いといっても， 
ここまで遲いのにはうんざりする。 SX-WIN 
DOW 用でなくて，アセンブラで専用に組 
み直せば（プログラム的に見て）この程度 
のゲームならば十分な速度のものが作れた 
と思うのだがどうだろう力，。「ポピュラス 
II 」があんなに速いだけに，今回の 「シム ア 
ント」の遅さは納得がいかない。 


理科の先をちア U がたがるゲーム! 


それじしても西洋人の着眼点はスゴイ。だっ 
て，日本人だったら絶対作りそうじないジャン 
ルでしよ，こんな昆虫の生態 シミュレーシヨン 
なんて。何重ス クロールのシューテイングゲー 
ムとか I RPG の戦關 モードに 人工知能機能搭載 
と力、，そんなので大騒ぎしてる我が国っていっ 
たい…… 。 奇抜なアイデアだけでなくて，そう 
いったアイデアを ゲーム として完成させる企画 
力もスゴイ。そうだなあ， MAX にはまた生態 シミ 
ュレーシヨンゲームを 作ってほしいなあ。猿の 
生態 シミュレーシヨンゲーム「シムモン キー」 
なんてのはどう？ 語呂もいいし。猿山のボス 
争奪の身内争いから敵猿山の侵略問題とか，結 


構楽しそうなフイーチャー満載だと思うんだけ 
ど。あとは.ガン細胞になって人間の体を巧染 
破壊していく 「シムキャンサー」なんてのは？ 
ガンの怖さを知らしめる題材としても脚光を ぶ 
びるのでは。もし発売する場合は私にリベート 
ちようだいね。うひ。 

総合評価 0 5 10 


ゲーム 性 
独創性 
処理速度 
操作性 


★★★★★★★★ 
★★★★★★★★★ 
★ ★★★★ 
★★★★★★★★ 


グラフィック ★★★★★★★★ 

熱中度 ★★★★★♦★★★ 
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•スクウェア•リゾ ー h 八イパー戦車戦 



がんばつて < れい，俺の趙よ 


Takahashi Tetushi 

局橋哲史 


宇を人の悪徳不動産グループじ四角く切り取られ，リゾー 
卜地として持ち去られてしまった地巧の±地。そんな理不 
夕な巧動はもう許せない，と宇宙環境保護団体が立ち上がっ 
た。ホバー戦車「ホ春号」の戰いがいま始まる。 


冬は寒い っ。 3巧号はいっても，実際 
に本が発売されるのは2巧18日なんだから， 
まだまだ寒いっ。しかし！をんな寒さの 
なかにあって，萎えがもな ゲーマーのファ 
イティングスピリッツを熱く燃やすらのが 
ある。をれはなにか？ 思い化してほしし、， 
初めて「ストリートファイター I しで f 山人 
とえ捐榮したときのこ I :を。あるいは「ポピュ 
ラス」での通信が戦，はたまた連爆ボンバー 
で黑こげにされたとき，君は熱〈燃え上が 
るものを感じなかった力>。をう，人間は人 
との戦いにわいてこを，最高の情熱を燃や 
せるのだ。「人間 VS 人間」，冬はこれで熱 
くなるにかぎる。 

L いうこ t で，今回ご紹介する「スクウェ 
ァ.リゾート」も対戦でかなり熱くなれる 
ゲームなのです。本当に熱すぎるので，ヤ 
ケドをしないようにご用'じ、。余談ですが， 
最近は「ぷよぷよ」もかなり熱いです。メ 
ガドライブを持っている方はが戦しましよ 
う。4連鎖地獄にはめてあげますから。 

おや，どこかで見覚えが** ♦♦♦•>♦ 

さて，この「スクウェア•リゾート」は 
戦華が戦車の対戦ゲームです。ゲームを始 
めるし四角く区切られた"ポピユラス’’ 
がのフィールドにホと青の2台の戦率。 

ここで，「おや？ この画面はどこかで 
見た気が」 I :思われる方も多いでしよう。 
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をうです。実はこのゲーム，もとはアマチュ 
アソフト （?） として•肥に出てわり，すでに 
好評を憐していたゲームなのです。をれを， 
大幅に「リフレーツシュ！」したの力;',こ 
の「スクウェア-リグ'—卜」なのですね。 
ちなみに私は U 前からこのゲームには結構 
ハマってまして，来る人ホる人全員!:が戦 
していた觉えがあります。始めると止まら 
ないんですよ，これが。 

戦車が戦苹といっても，中身はちょっと 
変わっています。というのは，戦率がただ 
の戦車ではないからです。どこがどう違う 
か t いいますし発身寸する弾がボーリング 
玉のように 3 D のフィールド上をころころ 
転がるようにできているのです。遠くから 
敵を狙って繫つ場合は，まるでゴルフのパッ 
卜みたいに「ラインを読む眼力」が必嬰に 
なってきます。 

さらにボタンを押しつづけることによっ 
ていわゆるタメ撃ちができ，弾の破壊力や 
スピードを細かく調節するこ L ができます。 
実際にプレイしてみる t わかりますカミ，こ 
の操作感党がなんとら絶妙で，やっていく 
うちについつい引き込まれてしまう最大の 
要因になっています。戦車を操作するだけ 
でら嚴初は-火変だと思います力3'，ぜひをこ 
を乗り越えて楽しんでみてください。をれ 
だけの価値はあるゲームですから。 

中野巧との死闘 

さて，ここでちようど Oh ! X の マシン 室 
にいた中野氏と対戦を試みることにしまず。 
中野氏は初めてのプレイ，私も今回パッケー 
ジソフトになった「スクウェア.リゾート」 
は，初めてプレイすることになります（ゲー 
ムの特徴を説明するために， フィクション 
の部かを加えています）。 

私「中野さんは初めてやるんですよね？ 
ハンデつけましよう力，」 

中野「何いってるんです力>。をんならのは 
いりませんよ」 

わ一っし早くも発言に闘志が感じられ 


るざ。をれでは，さっそくゲームを始める 
ことにいたしましょう。舞台は ‘‘ STAGE 1 
A 民 EAl "。 全体に傾いた地形で，特に突 
出した凸凹もなく，初'じ、者の対戦にはもっ 
てこいの地形です。また，ちょうど真ん中 
にはドームのようなものが3つ並んでいま 
すが，これは弾を当てるとホと青の弾を一 
定期間交互にまき散らす砲台になっていま 
す。あ，いい忘れましたが，自分の色の弾 
に当たった場合は，ダメージは受けないよ 
うになっているんですね。 

私「それじゃ行きますよ一！」 

し私はいう力 5' 早いか，坂を登って中野氏 
の上に回り，弾を速自寸！発射された弾丸 
はいっせいに中野氏に降りかかります。 

また途中で，前述の砲台に弾が当たり， 
円状に発射された弾も坂の下の中野戦車を 
製います。 

中野「ああ，ひっでえ一！！」 

早くも得意のセリフを連発しながら，を 
れでら中野氏は懸命に弾をかわをうとしま 
す。しかし，いかんせんまだ戦車の操作に 
慣れて いない 中野氏。ボコボコに被弾し， 
煙を上げながらこちらの射程範囲から脱出 
していきます。しかし，私は非情です。逃 
げる中野氏をとにかく追いかけて，ダメー 
ジを加えます。 

私「をおれ，をれをれをれ一っ！」 

中野「あ，あ，あ一っ！」 

あえなく中野氏の戦車は爆発炎上。輸送 
機が新たに戦車を運んできて，フィールド 
の真ん中に置いていきます。中野氏の残機 



袋た•たきじあって，ボコボコじ 
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はあと2機。 

私「ふっ•< i ^っふ〜」 

中野「……」 

得惠になった私は，また坂の上から中野 
氏をか 1ぃ繫もます。またもや逃げまどう中 
野氏。これはもう楽勝かし野ったとき，信 
じられなぃことが起こりました。 

どかんっ！ 

私「あっ……」 

突如，私の戦寧が爆発。調子にのって擊 
もまくって ぃた 私は，中野氏がとてつもな 
くで かぃ 弾を「ためて ぃた」 こい こ 気がつ 
かなかったのです。ためればためるほど弾 
の破壊力もスピードも上がりますから，が 
の下からでも狙ぃ撃ちができるのです。 

中野「どうしました？」 

ネム厂 . くろ——」 

今度;よ輸送機が私の戦華を運んできます。 
カミ，輸送機がフィールドに私の戦車を蘆ぃ 
た瞬間に……。 

どかんっ！ 

私「ああぁぁっ！」 

なんと中野氏はあらかじめ輸送機が来る 
場所に狙ぃを定めて，弾をためてぃたので 
す。私の戦率は地上に降り立ってから，1 
秒もしなぃうちに爆発炎上。な，なんし 
鬼のような作戦。これで私の残機はあとも 
ぅ1機。 

私「中野さん，ぃまのはひどぃですよわ」 

中野「避ければすむことです」 

ぬわぉぉわ，上等だあ。私の最後の1機 
が地上に降り立ちます。今度は同じ失敗を 
しなぃように，すかさずジャンプ！ 避け 
た自機の下を大玉送りみたぃに巨大な弾が 
通りすぎてぃきます。やっばり狙ってやがっ 
たなああ。 

しをのき，ピロリンとぃう音 L ^も 
じ，フィールド上に黄色ぃ旗が現れます。 

中野「何ですか，あれは？」 

私「……」 

私は黙ったまま，素早く旗を奪取。みる 
みる增えるこっちの体力。ふっふっふっ， 
これは体力回俊のアイテムなのです。 

私「いやあ，あれを取ると体力が回復する 



黄色い旗は体力回復 



戰關区域から下に落ちるとグシャグシャ 死ぬと飛行機が次の戰車を運んでくる 


んですよ」 

中野「……」 

取ったあとでのしらじらしい説明に，さ 
すがにむっとする中野氏。今度は朝日新聞 
のような旗が現れました。これは弾丸の威 
力を増すためのアイテムなのですが，中野 
氏は何ら聞きません。とにかく化てくるも 
のは取ったほうがよい，という認識ができ 
たらしく，中野氏は無言で旗のほうに向か 
います。当が，私らをの旗を取りにいきま 
す。2人で押し合いへし合いやってる途中 
で，また^や事態が急転しました。 

ひゆ 一 ， く、、しゃ。 

フィールドの端のほうの旗を取ろうとも 
み合っている最中に，中野氏が誤ってフィー 
ルドから落ちてしまったのです。あわれ中 
野氏の戦車はフィールド外でぺちゃんこ。 
これで中野氏の残機もあと1機です。勝負 
が振り化しに戻ったかと思いきや，フィー 
ルドに降り立った中野氏の戦車がいきなり， 
どかんっ！ 

中野「ああああ，ひっでえ！」 

さっきのお返しとばかり，私も落下地点 
に姐いを定めていたのでした。ちゃんちゃ 
ん！ 

というこ心で，なん t 力，私は勝利を収め， 
古参の面目を保ったわけでずが，これです 
む、 はずがありません。すでに中野氏は スター 
トボタンに手をかけて います。 

中野「……もう1回やりましょう」 


私「何度やったって同じことですよ」 

かくして熱い熱いバトルが数時間にわた 
って展關されることになるのでした。 

大きくなったのね 

と，このように燃えるゲームなのですカミ， 
音楽やグラフィック，プログラムなどはど 
うでしょう力，。結論からいえば，どれもほ 
ぼ合格点に近い仕上がりになっています。 
もとのソフトを知っているだけに，「う一 
ん，見事に成長させたなあ」と感'じ、してし 
まいました。 

あ，をれに！：もなって要 2 M バイトになっ 
ていますので，增設していない方は注意し 
てくださいね（最近ではほ!：んどの人が2 
M バイト la 上橄んでいるし晋うけど）。 

グラフ ィ ックもかなり描き込んでいます 
し，動きも気持ちいいです。 lOMHz でも 
十分遊べます（という力％ 16 MHz だと速 
すぎてゲームにならない）。また，音楽ら 
MIDI が応 （ SC - 日5， MT -32) でなかなか 
の聴きごたえです。ちょっと典型的なゲー 
ムミ ユージ ックっぽい 気もするんですけど， 
をこがまたたまらない人にはたまらないん 
でしょうね。あ，ちなみにドライバは Z - 
MUS にを使用しています。 

t いうことで，この「スクウユア.リソ 
卜」はかなりわ勧めです。ぜひ友達とプレ 
イしてみましょう。室温が3度の Ji ， 上舞 
するこ L 間違いなしです。 


1人プレイは蛇足かな 


記事の中では対職のことピけしか触れません 
でしたが，いちわうひとりでも遊ぺます。が， 
あまり面白くありません。というのも，むちゃ 
くちゃ難易をがないし，やっていてが戦ほど燃 
え上がるものがないからです。巿販ソフトとし 
て発売するじあたって， I 人プレイをつけない 
わけにはいかなかったのでし よ う 力、’， やはりこ 
のゲームの エッセンスは 巧戦じありますから， 
ちよっと蛇足のようなながしないでもないです 
ね（逆じいえば，巧戟モードピけでも4,500円 
みの価値は十みあります）。 

できれば I 人プレイよりもフイールドコンス 


トラクションをつけてもらって，自分の作った 
フィールドで対戦できると面白かったのではな 
いでしようか。 3 D フィールドだからかるのは 
かなり苦巧するとは思いますけど，次回のバー 
ジョンアップはそれでみまり（むちゃくちゃいっ 
てるな）。 

総合評価 0 _ 5 _ 10 

プログラム ★★★★★★★★ 


グラフィック 
音楽 
操作性 

熟練後の操作性 


★★★★★★★ 

★★★★★★ 

★★★★★★★★★ 
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血 1^68030 


待望の八ードウェアとソフトウェアを追う 


かねてからめ巧どおり，ついじ32ビットタ 
イプの XGBOOO シリーズが発表された。ここ 
では緊急レポートとしてもっとも気になる 
製品概要，性能，互換性の3点じ焦点を絞 
って解説する。さらに詳しい解説は来月ま 
でお待ちいただきたい。 


待望の新機種は， 「 X 68030」 だ。これまで 
の例から類推すると読み方は，わをらく「え 
っくすろくまんはっせんさんじゅう」が正 
しい。68030を略称で呼ぶ場合には「さんじ 
ゅう」ではなく「さんまる」，さらに通っぽ 
く 「まるさんまる」 I: 読むのが望ましい。 


ツイン タワータイプ（正式には マン ハッタ 
ン シェイプタイプ） もコンパク トタイプも 
とりあえず同じ名前だ。 

CPU には 25 MHz の 68 EC 030 が採用され 
ている（「なら X 6 犯 C 030 じやない 力、」 とい 
うのは間違い。だって X 68 HC 000 じやなか 
ったでしよ）。メインメモリは標準で 4 M バ 
イト。巧設メモリは XVI 風の親子/柱だ。 

をの他のハードウュァ仕様は基本的に変 
わらず。一部で期待されていたようなを而 
的モデルチュンジではなく，あくまでも 
X 68000 シリーズの嚴高峰モデルと位嚴づ 
けられている。各種コネクタ閱係は Com 
pact と同じものが装備されている。 

率直な使用感としてはあらゆる化哑が赔 
い。もとも iiX 68000のプログラムは lOMHz 
で十分に動くものが揃っている。をれが4, 
5倍のェンジンで駆動されるのだから当然 
力，。68000は世間ではもはや高速 CPU とは 
呼ばれていないカミ，をこらの32ビットパソ 
コン顔負けのソフトが走っているというの 
は周知の事実である。パーソナルワークス 
テーシヨンの名はあながち伊達ではない。 
現在のところ， OS まわりを除いて X 68030 
用に作成されたプログラムは存をしないが， 
この性能をフルに使ったアプリケーシヨン 
がどんな水準になるのか……，なん！：なく 
わくわくしてくるじやない力，。 


郎 EC 日3日とは？ 


まずは名前に冠せられた CPU から解説 
しよう。 68 EC 030 はモトロー ラの I 非]発した 
32ビツト CPU 68030の姉妹版である。 " EC " 
は Enbeded Contoroler の略でヨーロ ツバ 
お同体とは直接の関係はない。 

もともとの68030力％8020を高速化して M 


X 68030 じは • 5インチ FDD のツインタワープ 
タイプと 3. 5インチ FDD のコンパクトタイプ 
がある。いずれもチタンブラックカラーで， 
X 68000 シリーズならではの洗練された美し 
いデザインだ。そしてホいロゴバッジは，ひ 
と目でホ上級機とわかる高性能マシンのシン 
ボルなのである。 
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ワークステーションへ向けて 


表 ： L C 戶 U ベンチマーク結果 


テストブログラム 

X 68000 

V 70 

X 68030 

Dhrystone (パ s ) 

1155.2 

(1.00) 

248.6 

(4.65) 

275.2 

(4.20) 

Whetstone (s ) 

17.27 

(1.00) 

0.68 

(25.4) 

4.47 

(3.86) 

Stanford nonfloat 

567.5 

(1.00) 

115.1 

(4.93) 

1 10.7 
(5.13) 

Stanford float 

2461.2 

(1.00) 

260.1 

(9.46) 

629.3 

(3.91) 

自己平方フラクタル 

7:26:53 

(1.00) 

0:1 と50 
(34.8) 

1:23:42 

(5.34) 

MU (メモリマネ 

ージ メント 

ユこブ 

いをチ 


ップ上にまとめたものだったのだが，をの 
68030から MMU をはずしてコンパクトに 
したものが 68 EC 030 だと思っていい。性能 
は同じで低価格というモトローラの戦略商 
品である。組み込み制御装置のうち特に高 
性能を嬰ポされる分野で広く使用されてい 
る。ちなみに，コモドールのか世代を姐う 
AMIGA 1200 では 68 EC 020 が採用されてい 
る。 

モトローラにはもともと68851という 
MMU があり68020で使われていたのだが， 
68030ではをの簡易版が巧蔵され，6犯 C 030 
ではまた外され，68040ではさらに削易化さ 
れたものが内膊されるに至っている。 

気になるのは，かけたり外されたりして 
いるこの" MMU " いうのはどの程度重要 
なものなのかだ。 

MMU がないことのデメリットをひ！：言 
でわかりやすくいうと，概ね 「 UNIX を移れな 
しにくい」ということになる。 UNIX に限ら 
ず仮想記惊 OS を動かすことが雛しくなる。 
をれ la 外の用途ではあまり使われない。メ 
モリ保謎も-り-くなるので「本当にちゃんと 
した OS 」 ら作りにくいのだが，うまくやら 
ないとメモリアクセスが遅くなるのであま 


68000の性能が Dhrystone での評価なら V 30 と 
同程度というのはそう間違っていない。しかし 
X 68000 を PC -980 IVM と比較してみると ，でさる 
ことや操作性の差は歴然としていた。80286とい 
うのは相当に速い CPU のはずなのピが，凄いア 
プリケーシヨンというのは滅多じない。最近ま 
で主流た‘った386じしても，ほとんどは16ビット 
CPU としてしかほわれていなかったのど。 

理屈では;夫して速いマシンではない Macintosh 
でも LC クラス （68020 の 16 MHz : 16ビットバス） 
でさえそこそこ快適にウインドウを巧える力、’， 
WINDOWS で同等の環境を得るためじは少なく 
とも倍クロックの486が必要であろう。68000を 
使った AM に A と同等なゲームを PC 互換機で実現 
するじは4倍のクロックの386か486クラスの 
CPU がか要となる。 

性能的にはインテル系のマシンはワークステ 
-シヨンクラスになってきているが，その躁境 
は旧態がとしたままである。なぜか？ 誰もワ 
—クステーシヨンのようじは見ていないからだ。 
そして MS - DOS の環境， WINDOWS の環境にあわ 
せてしか用途を見いだせなくなっている。 

り喜ばれないからしれない。とりあえず， 
現化のところ Human 681 くは假想記憶に対 
応していないのであってもなくても閒係な 
いのだが，^を米的な展酬を期巧させるもの 
がないとちょっとさみしい。 

を•こ.で， L いうわけでもないのだろ 
うが、 X 68030 ではなんと「6犯 C 030 が68030 
のソケットに入っている」のだ。将米的に 
仮想記憶 OS が登場してきた場なでら CPU 
を差し替えるだけで備単に対応可能だ。 

その性能は？ 

68030はなぜ'68000より高速なのかという 
し 

1) 基本的に命令が高速化されている 


モトローラ系のマシンが非常に長い製品寿命 
を持っているのに巧して，2年間で陳腐化する 
ことが当がのように受け入れられている。強力 
な D 0 S / V マシンは PC -980 1への当てつけのため 
じピけ話題じされ，ユーザーは离速なハードを 
持つこと自体が目的と化している。強力なマシ 
ンは WINDOWS のためピ。で，その WINDOWS は 
AFTER DARK のために起動されている。 

そう考えると X 68030 じは比較できるマシン 
がない。 X 68000 ではワークステーシヨンの環境 
を構築しようとする人たちがいた。ァーケード 
ゲー厶の完全巧現を目指す人たちもいた。 CG ス 
テーシヨンを目指す人たちもいた。こういった 
天に向かって拳をおり上げるような行為が現在 
の X 68000 の独特な文化を築いてきたのた‘。 

いまユーザーじ，ひと昔前の Sun 3 と同じ性能 
を持ったマシンが提示された。かつてそれが完 
全に個人の占有で使われるようなことがどれだ 
けあったろうか？ X 68000 は確かじァーケー 
ドゲームと同等のスペックだった。が，現在で 
も32ビット CPU のゲームというのは数かないの 
だ。 

2) 32ビットアクセスが速い 

3) 命令キャッシュがある 

4) データキャッシュがある 

5) キ広張された命令があ，る 

6) アドレッシングモードが充実している 

7) パイプラインがきく 

いう理由を挙げることができる。杉ちろ 
ん，「高クロックで動作する製晶がある」と 
いうのが決め乎で^あるのだが，根本的に 
速いらのは速いのだ。 

基本となる娘短命令実行時間はプロセッ 
サの進化とともに短縮され，68000では4ク 
ロックだったむ のが， 68010で3クロック 
に，68030で2クロックに，68040では1ク 

ロックに なっている。 

だから L いって単純に68000の2倍速い 


X 68()00 新作ソフトウュア情報 


今月の AFTER REVIEW はおかみさせていたださます 


発売中のソフ h 

女機甲装神ヴァルカイザーブラザーエ業 ( TAKERU ) 
X 68000用 3.5/5"2 HD 版4,800円(税込） 

★ヴェルスナーグ戦乱 ファミリーソフト 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版9,800円(税別） 

★チ X ルノブ 電波新聞社 

X 68000用 5"2 HD 版4,900円(税別） 

★沈おの 化 お ジー•ェー•ェム 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 12,800円（税別） 

新作情報 

★蒼きおと白き化鹿•元朝秘史 光栄 2/20 
X 目8000用 5"2 HD 版9,800円(税別） 


★幻影都巿 
X 68000用 
★ロボスポーツ 
X 68000用 
★シムアント 


ブラザーエ業 ( TAKERU ) 2/28 

3.5/5"2 HD 版6,800円(税込） 

ィマジニア 

5"2 HD 版価格未定 

イマジニア 


X 68000用 5"2 HD 版 12,800円（税別) 

★メガロマニア イマジニア 

X 6800日用 5"2 HD 版12,800円（税別） 

★エトワールプリンセス エグザクト 

X 6800日用 3.5/5"2 HD 版9,800円（税別） 

★信長の野望- 巧 王伝 光栄 


X 68000用 5"2 HD 版 12,800円（税另リ） 

★餓狼イ云說 ホームデータ 

X 68000用 5"2 HD 版8,500円（税別） 

★Traum M . N.M Software 

X 68000用 542 HD 版価格未定 


★巧！狡！狡！ KANEKO 


X 68000用 

★達人 KANEKO 

5*2 HD 版 

価格未定 

X 68000用 

5ク 2 HD 版 

価格未を 

★エアバス ター 

KANEKO 


X 68000用 

5"2 HD 版 

価格未定 

★サバッシュ II 

ポプコ厶ソフト/グローディア 

X 68000用 

5"2 HD 版 

価格未定 


★をが番リベンジ/ューザーを巧編 

シンキングラビット 
X 68000用 5"2 HD 版6,800円（税別） 

★マージャンクエスト SPS 

X 68000用 5"2 HD 版価格未ま 

★麻雀悟空.天ち への 道 シャノァール 

X 68000用 5"2 HD 版9,800円（税另リ） 


X 68030 をけうと，化猜1000おの人にシャープから" SX - WINDOW デスクアクセサリ化" 
がプレゼントさネ L る。スクリーンセーパ、一，アドレス帖もスケジューラ，お丫.乎が站 a がツ 
—ル，パス'ルなど1巧巫斬のアク七サリプログラムカ叫がみされているをうだ。 


祝！ 


X 68030 33 
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ゎイ.ぶ<41 •一 か4 

SX-WINDOW デス クアクセサリ集 

わけではないので注意。統計的には68030の 
1命令あたりの案行時間は平だ] 6.6 クロッ 
クとなるをうだ。68030ではらう少し短いと 
思って いい。 

参命令のお張 

ビットフイールド闕係の命令が拡張され 



背景も自由に変えられる 


ている。ビットフイールドとは， 殿太5バ 
イトにまた力する32ビットまでのな•意の大き 
さのビット列を扱うデータ型た；グラフ ィ 
ックの RGB 分離やテキスト VRAM の化理 
には有効であろう。さらにこれまでは n ビ 
ツトのシフトなどに6 + 2 n クロックのよ 
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最大の目玉はシャープペン. X だ 


うに時閒が增えていたの だが 、バレルシフ 
夕によって一度に化理されるようになった。 
どんなデータでも数クロックで化理される。 

なわ， f 茫米力，らあった命令のうち，数做 
が一をの範閒内になるかどうかを調べる命 
令である chk ゃ条かつき trap 命令である 
trapv などの使用は OS に禁止されているよ 
ぅだ。 

•アドレッシングモードの扼充 

命令だけでなく，アドレッシングモード 
も扼•たされている。従来は " d 8" などのよ 
うに表現されていたデイスプレイスメント 
が16ビット，32ビットにら拡張された。 
" dl 6’’，" d 32" という具合だ。をのは力、， 
メモリ閒接などのモードが增えている。 

ち換性について 

68030は68000に対してオブジェクトレべ 
ルでの完璧な互換性がある，ただしユーザ 
ープログラムにわいては。 

冗談でも誇張でもなく 68000系 CPU とい 
うのは，もともと ワークス テーシヨ ンに使 
われていたような石なので，ちゃんとした 
OS がをるように ユーザーと スー パー バイ 
ザというものが厳が t 分離されている。 

ちゃんとした OS 上なら，マルチタスクで 
動作しているプロセスのひとつが暴走して 
もほかのプロセスは正常に動作できるし， 
システムが壊されるようなことはない。こ 
れくらいの信頼性が当たり前でないとマル 
チユーザーでのマルチタスクなどはできな 
いのだ。ひと昔前の32ビットマシン！：いう 
のは超な級桃であり，侧人で占有するなん 
てもったいないこ t は考えられないことで 
あり，ちゃんとした OS が載ってわり，シス 
テムが讓ホなんかしないものだったのだ 


数々のインタフ X イスを標準装備した X 68000 
シ りーズだが， この X 68030 のリアパネルは意 
外とあっさりとまとまっている。 X 68030 では 
5インチ FDD モデルでもコンパクトタイプと 
^同株，ハーフピッチのコネクタじ統一された。 
^た，立体視端子はツインタワーからもなく 
，なった。 











































B 郎日 2 コプロ fe 、 ツサ 


(するけど）。 

しかし，ご存じのように X 68000 というの 
はをれほど管理された 0 S 下で動作するわ 
けではない。さすがにほかの16ビットマシ 
ンほどあっけなく飛んだりはしない力す，’座 
能をフルに発揮しようとするとみんなスー 
パーバイザが態で突っ走ろうとする。これ 
はアプリケーションではなくて 0 S の領域 
である。 

これまでの X 68000 で動いていたプログ 
ラムは，相当ちゃんと作られたらのか，相 
当手抜きをして作られたらの U 外， 0 S の々 
野を含んでいるらのだったのだ。こうなる 
と上位プロセッサへの移斤はスムースにい 
かなくなる。 

アプリケーションでさえ互換性が危ない 
のだから，従ホの 0 S である Human 68 k はを 
のままでは動くはずがない。これでは従ホ 
の IPL 起動の市販ソフトは動かないこ t に 
なってしまう。 

をこで，今回の X 68030 では， XF 3, 4, 5 
のキーを押しながら（をれぞれ 10/16/25 MHZ 
にが応）起動することで ROM Human を起 
動し，フロッピーディスクから直おお来の 
ソフトを使用できるようじ配慮されている。 

Human 68 k を使っていないプログラム 
を立ち上げるきじはをのままリセットす 
ればよい。逃がよければもゃん t 動く。直 
接起動できるゲームには，「ナイアス」や广卜 
リトーンファイナル」などがある。 X 68000 
XVI でうまく動かなかった「ナイアス」カミ' 
X 68030 で完全に動作する！：いうの面白 

い 0 

現段階のメー カー発表値で約6削のソフ 
卜が動くとされている。動かないプログラ 
ムといっても実隙に動かない命令はごく限 
られた部分にしかないと思われる。こうい 
ったものは備単なパッチ当てでほ!:んどが 


□日 GA スタッフ7人に聞去ました 


化803日の耕しい CGA デモを開発中の D6GA じ，緊 
急巧が。スタッフの意見を聞いてみました。 
►作画速度を比べると，XVIの3倍。初代 X68000 の 
コプロなしと X68030 のコプロ ありと を比較する 
と，なんと16.75倍！ I時間かかっていた画面が 

3み半でできるということ。これは额威的な進歩 
だ。ネリ代機ユーザーで本格的に CG を始めたという 
ユーザーじは絶巧買いのマシンだ。作画速度じつ 
いては68030用にチューンアップすることで，さら 
じ离速になる可能牲があるかも。（か品制作をガン 
ガンやっているスタッフ） 

►速度と価格だけなら，旧 M 互換機なんかと比べ 
て見劣りがしてしまう。だけどそれはあまり意ホ 
がない。なぜなら，自みのしたいことが X68000 で 
しかできなければ，どんなに CPU が速いマシンを 
貫ってもた’めだから。（一時は PC 互換機もお討し 


68020が降の CPU では，数値演算コプロセッサ 
などが接続できるようじ化張プロセッサ命令が 
サポートされた。 X68030 ではボード上に68881/ 
68882用のソケットが用恵されている。68881/ 
68882のいずれかが使用可能だ。ただし，これま 
で X68000 で使われていた PGA パッケージのもの 
は使用できないのでミを 意。 

シャープ純正の周辺機器としては68882が提 
供される。 X68000 では数値演算プロセッサだっ 
たものがI X68030 では数値演算コプロセッサと 
なる。これは CPU から直接制御可能になったこ 
とを表している。これまでの floatN.x じよる数値 
演算では数値演費プロセッサを高速なものにし 
ても， CPU とのインタフェイス部みが遅いため 

動 J くようになる/ごろう。プログラムをチェ 
ックして個別の対応法が明らかになれば， 
Oh 议で起動できないプログラムへなんら 
かの対応を斤うことも考えている。 

こういったデイスクから直接起動する夕 
イプのプログラム W 外にも CPU を懊える 
こ t でいろいろ引っかかりをうな問爐はあ 
るのだが，たいていのプログラムがをのま 
ま動いている。ハードウェア側でかなりの 
問趣を吸収しているようだ。 X 68000 には， 
ハードウェアを駐梭制御するプログラムが 
特に多い。もし基本ハードウユアの変更が 
あったなら，互換性はほとんど望めなかっ 
たのかもしれない。 

新しいシステムソフトウェア 

今回大きく変わったソフトウェアは，基 
本 OS Human 68 k ， SX - WINDOW システム 
ゎよびアプリケーション，日本語変換フロ 
ントェンドプロセッサ ASK 68 K (AsK 3 ) 
の3つである。 

# Human 68 kver . 3 . 0 
Human 68 k ver .3.0 は X 68000 と X 68030 

ていたスタッフ） 

► >(68030はフルモデルチェンジというよりは，た 
ピ离速化を図った X68000 のマイナーチェンジと 
いった感じど。 CPU が望!わったといってもマルチ 
タスクができるわけじゃないし…… 。 でも，中途 
半端なバージヨンアップで互換性がな〈なるより 
はいい。 X68030 は X68000 の苑歴バー■ジヨ ンだと愚、 
う。（ぜんぜん違うマシンが出ると期待していたス 
タッフ） 

►中身のボードを見ると…… 。 今の段階ではいえ 
ないけど，いろいろと面白いことができそうだよ 
〜ん。 （X68000 を 24MHz じしたスタッフ） 


まったく結果が変わらないという症状があった。 
これをコプロセッサとして接続することじより， 

計算自体の速度は同じでも値のをけ渡しなどで 
全体に高速化されることじなったのだ。普，某 
所で 「X68000 ちゃんの200倍速い」といわれた 
Macintosh II がたかだか68020の1 6MHz じ6888 1 
の組み合わせだったことを考えると，速すぎて 
困ってしまう力、‘，そんなことはないので安ん 
(?) してほしし、。 

今回の X68030 では，浮動小数点演算ドライバ 
としてが来のものとほぼ同様の float?.x と float4. 

X という32ビット専用ドライバがイ吏用できる。化 
張スロットじ数値演算プロセッサを入れている 
場合には floa 口 .X も使用できるが…… 。 

で共用できる 0 S である。従来のソフトウュ 
ア赞産を最大限に化かすことを重視したも 
のになっている。いろいろ新機能も巧えて 
いるし野われる力《，現時点では，全貌は見 
えていない。 

IOCS 民 0 M はもちろん32ビット対応に 
なっているカミ'，をれじ[外にも 2 DD ディスク 
(3. 5インチドライブのみ）や 1.44 M バイト 
ディスクへの対応が巧•われている。従来の 
IOCS . X による表示関係の高速化ルーチン 
も標準で搭載している。互換性という点で 
は DOS コール， I 0 CS コー ルを使ったプロ 
グラムなら、当然，動くようになっている。 

目立ったお張といえばファイノレの高速化 
だろう。ファイル闡係の外部コマンドとし 
て， 

FAST 0 PEN 

FASTIO 

FASTSEEK 

^いったコマンドが新設されてぉり，オプ 
ション指定により，ファイル名21文字まで 
認識したり，大义字と小义字を区別して扱 
うこともできる。 MS - DOSver .4り J 聲の同 
名コマンドと同等のらのと思われる。 

►完全に互換性がとれないのは残念。過去のソフ 
卜のうち動かないものが結構出てきそう。 D6GA で 
は Ko-WINDOW が動かなかった。でも.もう直しま 
した。ついでじ，68030対応の REND030.X も完成！ 
(RENDXVI の作者） 

► EPA2 がサクサク動くよ〜。うれしいよ〜。 CAD 
の透視図も，かなり面数の多い物体でも"いつも 
より，多く回しております"てなもんどい。 PCM8 
を常駐させても重くならないし。抱は EXPERT のユ 
—ザーですが，このマシンは"貫い"て•すってい 
うか，もう••買います"。 （EPA2 の作者） 

►フニヤー（暖かいマシンの上でおている猫） 
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速な比 

X 68000 ACE 

68000 

10 


REND. X 

16 m 34 s 77 

1.00 

X 68000 XVI 

68000 

16 


REND. X 

10 n 20 sl 2 

1.60 

X 68000 XVI 

68000 

16 

68881 

RENDXVI. X 

3 m 08 s 32 

t 28 

X 68000 XVI 

68000 

24 

68881 

祀 NDXV し X 

2 m 01 s 32 

8.20 

X 68030 

68030 

25 


REND.X 

3 m 28 s 60 

4.77 

X 68030 

68030 

25 

68882 

REND.X 

2 m 50 s 91 

t 82 

X 68030 

朗 030 

25 

68882 

REND 030 .X 

閱 s 38 

16.75 


作画 ペンチマークテスト化巧（1992 年 I i 月 号を 關） 









•充実のウィンドウ環境 

SX - WINDOW はようやく実用段階に途 
した。火帖な機能アップと高速化を巧った 
SX-WINDOW ver . 3.0 と強力な32ビット 
マシンによって達成された新環境だ。 

グラフィックが65536色にが応し帖1像フ 
ォーマットして PDOU 外に PIC ， JPEG , 
TIFF などがサポートされる。 

CGA ウィンドウというのが剛き， ® か間ら 
扱えるようになる，をうだ。最近のウィン 
ドウシステムでは画而の中で小さな給を動 
かすのが流巧っているらしいので，をれに 
迎合したものだろう。 X 68030 なら秒 I 川30コ 
マで アニメー シ ヨンを 斤うこともできるら 
しい。 QuickTime に别■応するとかの話を聞 
いたので，扱えるデータが增えるのならを 
れはをれでよいことであろう。しかし，扱 
うデータの就や，メディアを考えると"？" 
な而も多い。 

カラー化もいい力':，なん^いっても今凹 
の目玉はマルチフォント日本-語ェディタ 
「シャー-^ン. X ( 仮称）」だ。 PAT 4 形ぶの 
グラフィックを張り込め，禁則化理に対応 
し，マルチフォントで文書が書ける。洗練 
されてはいない力':，細かい指定のできるイ 
ンタフェイス。これなら SX - WINDOW に 
移ろう，し野わせる逸品だ。使っていて楽 
しくなる觀のプログラムである。 

••••••• あの ASK68K が！ 

をして，これを支えるのが ASK 3 .SYS 
だ。試しにがちをんだ新聞の投帶欄で，ほ 
L んど 誤変換のない性能に編集室は色めき 
たった。むしろ小さめな辞書，ファイルサ 
ィズで 50 K バィト，常駐量で 40 K バィトも 
のシェイプアップがなされ，しから単なる 
漢字変換プログラムを超えたアク七サリイ 
ンタフェイスを備えている。たとえば义醬 
作成中に变換中の語をキーとして，データ 
ベースを検索したり，電卓を呼び化したり， 
义法チェックやスペルチェックを巧ったり 
するアク七サリが起動できるのである。こ 
れ自体がすでに環境を持っているのだ。 

本 ネネ 

まだまだ説 I け！し足りない部分が多い。新 
しく加わった機能はほとんどが從米機穂で 
扛使用できるもの!：なっている。今凹の新 
製品の焦点は強如なハードウェアと火幅強 
化されたソフトウェアの2面で構ぶ;されて 
いる。 f 追来機穂でも多大な恩恵を享'受でき 
るだろう。新システムは気合十分。 

新マシンのパワーは押し入れの隅に眠っ 
ていたソフトを赋活することだろう。 

もう逆走なんて呼ばせない。 


表X郎日3日の仕; 

除 


CZ -500 C CZ -510 C 

CZ -300 C CZ -310 C 

CPU 

MC 68 EC 030-25(25 MHz ) 

80 C 51( キーボードスキヤン/テレビコントロール用） 

ROM 

IPL , BIOS 1281(バイト 

キャラクタ用 ROM 768 K バイト 

16 X 16 ドット， 24 X 24 ドット全角 ( JIS 第1/第2水巧;勇宇） 

8 X 16 ドット， 12 X 24 ドット半を 

8 X 8ドット， 12 X 12 ドット1/4角 

RAM 

メインメモリ 4 M バイト巧大口 M バイトまで巧}お可 
テキスト用 VRAM 5121(バイト（ビットマップ方ま） 

グラフィック用 VRAM 512 K バイト（ビットマップ方ホ） 

スプライト用 VRAM 32 K バイト 

スタティック RAM 16 K バイト 

表 

示 

能 

力 

実画面 

エリアサイズ 

テキスト 1024 X 1024 ドット4プレーン 

グラフィック 1024 X 1024 ドット4プレーン 

512 X 引2ドット16プレーン 

巧 

示 

画 

面 

モ 

I 

K 

テキスト 

表示 

参実画面エリア 1024 X 1024 ドット時 

惠解係巧モード 7如 X 引2ドット るモードとも 

640 X 480 ドット ドットごとじ65536を中任意 

512 X 512 ドット の16色を；旨を可お 

512 X 256 ドット 

256 X 256 ドット 
巧ホがイ»巧モード 512 X 240 ドット 

(才-パ-スキャン） 256 X 240 ドット 

5 口 X 480 ドット（インタレース） 

グラフィック 
お示 

•実画面エリア 1024 X 1024 ドット時 

«解係なモード ％8 X 引2ドット るモードとも 

640 X 480 ド"'ト ドットごとに65536を中任意 

512 X 512 い卜 の化色を指を可能 

512 X 256 ドット 

256 X 256 ドット 
♦まホがかをモード 512 X 240 ドット 

(才-バ-スキヤン） 256 X 240 ドット 

512 X 480 ドット（インタレース） 

♦ま画面エリア 512 X 引2 ドット 時 一でドと+ 

度解かをモ-ド 引 2 X 512 ドット ^ドットごをとじ6553始中 

512 X 256 ドット 巧意の色巧を可能り面） 

256 X 256 ドット 2) ドットごとに65536を中 

巧单ぉ龍モ-ド 512 X 240 ドット 

ーバ マ毛.—、、 。にご 一04。ピ L 3) トツトしとし65536色中 

け-ハ-スキャノ） 256 X 240 トット 任意の16を巧を可能 (4 風 

512 X 480 ドット（インタレース） 

スプライト 

♦バターンを巧 

サイズ 16 X 16 ドット/バターン， 8 X 8 ドット/パターン 

を巧な じ8バターン（バックグラウンド2面がを用時 U 大256バターン） 

を 1パターンじつき16を/65536色（ドット単位） 

•表示 

スプライト座な系 1024 X 1024 ドット 

巧示画面 512 X 引2ドット（バックグラウンド1面ま示〉 

256 X 256 ドット（バックグラウンド2面！!示） 

巧示制限 128スプライト/画面，32スプライト/ライン 

巧殊徵能 

スムーススクロール（テキストは円巧，グラフィックは球面)パま殊画面制御機能/ 

プライオリティ機能/パレット機能/半巧明機能/スーパーインポーブ機能 

サウンドが能 

FM さ巧 ステレオ8オクターブ 8* かを同時出力 

音を合■成 AD PCM(Adaptive Differential PCM ) 

フロッピー 
ディスクドライプ 

t 25" F 孤 2 を巧巧 1 3.5"印0 2基巧が 

オートロード/オートイジ X クト 

ハードディスク 

内な可能 1 抓 MB 巧巧 

巧巧可能 1 80瓜巧な 

入力裝坦 

ASCI 1巧牠フルキーボード 
マウストラックボール同巧 

ASCII ホがコンパクトキーボード 
マウス同巧 

インタフェイス 

プリンタ（セントロニクス社化がじが拠)/ジョイスティック （2 個)/ 

テレビコントロール/アナログ R 卵出力/才ーディオ入出力/ RS -232 C / 

. か部フロッピーディスク/マウス/キーボード/イメージ入力 / SCSI 

が:巧 I / O スロット 

2スロット內巧 

巧用ソケソト 

增投 RAM 巧用ソケット 

巧 ミ 原/消巧巧力 

AC lOOV 50/60 HZ 

38 W 1 40 W 

38 W 1 40 W 

夕げさ寸法 

(幅 X なさ X 巧行》 

重ま 

本か 155 X 363 X 270 mm 

本か 155 X %3 X 270 twn 

7. Ska 1 8.0 kg 

ん 2 kq 1 4.4 kfl 

キーボード 463 X 33 X 196 mm 

1.5 kQ 

キーボード 380 X 38 X 170 mm 

0.95 kg 

マウストラックボール 73 X 32 X 105 mm 

0.14 kg 

マウス 63 X 37 X 97 nm 

O.llkg 

が巧ソフト 

オリジナルウインドウシステム （ SX - WIND 0 W Ver . 3.0) 

オリジナル 0 S ( Human 68 k Ver . 3.0)/オリジナル BASIC ( X-BASIC Ver .2.0) 

日本おマルチフォントエディタ，グラフィックバターンエディタ 
日本巧フロントプロセッサ Ver .3.0 
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アクセ ラレータを 作る（第3回） 

制御線の変更と信号のつなぎ方 

Ishigami Tatsuya 石上達巧 

今回を予定を変更して，回路図のちょっとした変更点の解説と補足説明を巧 
いまず。さて， X 目80加が発表され，新しい Human 即 k も登場しました。目邮00 
でも日邮30でも動く優れちのです。ソフ S はこれでかなり楽になるかな……。 



いま，私は卒業論文というらのを書いて 
います。大学4年生になると，襲いかかっ 
てくるアレです。こっちから進んでいかな 
くても，向こうから勝手にやってくる，ま 
るで台風のような奴です。 

避けようがないので，このやっかいな災 
害をなん!:か世間の役に立つ使い方ができ 
ないだろうかと日々思索を重ねています。 

をの成果の一例を紹介しましよう。 
(家庭で） 

「嚴近，帰りが遲いんじゃない？」 

「うん，-申論だもの」 

(友人電話で） 

「終電，逃しちゃった。今夜泊めてくれな 

い？」 

「ええ一，またかよ」 

「を論が忙しくてね」 

(恋人と） 

「電話かけても，家にいないじゃない」 
「いまホ論書いているんだ」 

(編集部で） 

「述脱の巡度，遅いよ」 

「すみません。卒論なもので」 

I ：いうような具合です。 

生涯でたった一度だけ使用が許された免 
罪符。をれが，卒論です（注：文系の学生 
が使ってはいけません）。 

と，なにかの いいわけに も使える反而， 
使い方を間違える^なかなか厄介です，こ 
れ が。シヤレじゃなくて本当に睡眠時間が 
减ったり，帰宅が遅くなったり，終電を逃 
がすけが続きます。あし昼 L 夜に外なす 
るから出，がのほうも馬鹿になりません。 

しをういう状況なので，今月の実.験成 
果はまったくありません。「あまり」でも 
「ほとんど」でもありません。「まったく」 
です（あはは）。 

回路製作のほう力 3' 進んでいないので，をっ 
ち方晒の話はないのですが，いくつか請し 
ていなかったことが残っていたので，をち 
らのほうを消化してしまいます。 



庐斤 


先月か 




アクセラレータ上に 681-10000 を残して 


ゎぃたのには2つの理山がありました。ひ 
とつは E クロック発生装鼠としてのな割。 
もうひとつは，将米，スイッチひ^:つで 
68000モードと68020モードの切り替えをで 
きるようにするための布石。 

をして，をの切り替えをバスマスタ制御 
信号を操作するこによって巧おうと当初 
は考えてぃました。バスマスタ制御信号と 
ぃうのは ， DMA コントローラ のように 
MPU のかわりにシステムを乘っ取ってし 
まうような装置のためのらので，この制御 
信号を化されると MPU の動作に「ゎあず 
け」がかかります。 

この「ゎあずけ」は，動作を一 I 晴中断さ 
せるだけでなく， MPU の持ってぃる権利 
の大部分を放棄させる働きがあります（厳 
密にぃうしほとんどのか Jj 信号がハイイ 
ンピーダンスが 態になる， い、 う。ノ、イイ 
ンピーダンス 状態 t は抵抗値が無限火にな 
ることで，つまりは電気的に切り化される 
こい。 この「ゎあずけ」をかけるこ t に 
よって ， DMA コントローラ， MPU に無 
断でメモリ内容などを書き換えることがで 
きるようになります。 

具体的には，これらの制御信号は BR 
(Bus Request !バスマスタ権を取りたぃ 
デバイスカす， MPU にをの旨を主張する）， 
でに (Bus Grant : MPU がバスマスタ権を 
放棄したことを表明して化义 I する ）， W 
ACK (BusGrant Acknowledge : をの結 
架，バスマスタ権を収得したデバイスがこ 
れを化力する）の3本から成ります。この 
方法を 3 -Wired Arbitoration といいます。 


もうひとつ MPU を一がのに切り放す方 
法に HALT 信号をアサートする， い、 う 
方法がありました。バスマスタ権を MPU 
から取り上げるというのカミ「わあずけ」的 


な使い方だったのに対し，この HALT 信 
号をアサートする！：いうのは「化め」的な 
意味あいです。具体的には，ハードウュア 
の具合が恶くなったと力‘，仕事がひ t ^ゎ 
り終わったのであ L は電源をヒ刀られるのを 
待つだけ，というような場合に使います。 

アクセラレータ|!!|胳の制御方式に，なぜ' 
HALT 信号を使わなかったかとし、うし 
これを使うと 68 HC 000 の E クロック出力 
がキャン七ルされるような気がしたからで 
す。 マニュアルには， 一応、 「 E クロックカミ 
ハイインピーダンスになる力，一 No 」 みた 
いなことが書いてあるのですが，テストし 
てないので実際のところはわかりません。 

先巧号の奥験結果を見てもわかるように， 
X 68000 の巧部では E クロックを一切使刚 
していないので，をんなこ t はどうでもよ 
いことだったのです。 

をんなわけで，3本の制御信号をハタハ 
夕させるよりは1本の制御信号を操作する 
だけの方法に変えてみました（図1)。 

自夕でいうのもなんです力':，この速載は 
終了するまでハンダごてを權らないほうが 
正解みたいです。 


ちょっと スタ■ログ 的なこと 


TTL で回路を組む！：きの鉄刖に，電気 
は一方向に流す，というものがあります。 
道路標識でいうしすべての道が一方通行 
なのです。一方通行‘ということは， A り口 
があり化1」があります。 

入り口巧-!:を結んでむ問題はありません。 
中学校で習ったとゎり導線で結ばれている 
ところは電圧が等しいですから。 

さて，出ソ J 同上を結ぶと，どのようなこ 
とが起こるでしようか？ 2か所の[上から 
信号が化力されてくるわけですから，信号 
がかちあったり，下手をすると信号の逆流 
(つまり，出 I 力端すからほかの TTL の出力 
信号が入り込んでくる）が起きてしまいま 
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す。をして世の常として，こういうことを 
やるとヤワな半導体製品というのは「飛ん 
で」しまいます。 

普段はこういうことをやりたくないので 
す力3'，どうしても出力同±をぶつけなけれ 
ばならないときというものがあります。よ 
くある例として，「どこか1力所でも信号 
が LOW になったら」 t いう論理和回路力す 
あります（図2)。この回路は，どこにも 
論理和满算用の半導体がない代わりに配線 
によって論理和演算回路を構成していると 
いう恵味で，ワイヤード OR と呼ばれてい 
ます。 X 68000 ではメモリアク七スにがし 
割り当てられたデバイス 


部分（信号名 DTACK 

図2ワイヤード OR 



このような才ープンコ 
レクタ同±のお続は. I 


図1「今月の J 新しい回路 


ACKnowledge ) で使われています。この 
ように，どうしても，というようなときに 
使われるのがオープンコレクタタイプの 
TT しです。 

今回使闲したのは 74 LS 06 というオープ 
ンコレクタタイ プの NOT ゲートです。普 
通， NOT ゲートに使うのは 74 LS 04 ですの 
で，これらの比較をしてみましよう。 

データシー トを見ると「7405の高耐圧化 
力型 （30 V 耐圧）」 t 書かれていて，7405 
のほうを見ると，「7404のオープンコレク 
夕型」と書かれています。なぜ'，高耐圧出 
力型かというのはひとまずわいてわき，こ 


に使っているのかよくわからないトランジ 
スタやらダイオードが見受けられます。 

つまり，このよくわからない部かが電気 
の逆流によって「飛んで」しまうのです。 

じゃあ，この飛んでしまう部分はいらな 
いものなの力，，ということになります。を 
うではありません。 

才ープンコレクタタイプの信号は LOW 
になるのは早いですが（なんたってベース 
に電流を流すだけですから）， HIGH にす 
るには時間がかかります。図3でいうし 
この回路に化力が HIGH ということは，す 
ベての TTL の出力はハイインピーダンス 
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ス 


が応答反応を返す 
: Data Transfer 


このような NOR ゲート 
と等しくなります。こ 
れをワイヤード OR と 
呼びます 


の才ープンコレクタ型ということで7404 t 
7405の違いを調べてみます。 

図3がこれらの2つの TTL の巧部等伽 
回路です。 74 LS 05 のほうはトランジスタ 
が2つばかりのシンプルな構成で，嚴終段 
階のトランジスタのコレクタから直接出力 
端子が仲びています。コレクタ端子が開放 
されている，というのでオープンコレクタ 
端子。実に明快な命名です。 

これに対し， 74 LS 04 のほうには，なに 


になったというわけで，頭張っているのは 
プルアップ抵抗ひとつだけです。つまり， 

この回路で化力信号が LOW から！ " nGH に 
なる瞬間 t いうのは，すべての TTL 力 s ' 
「ゎれは関係ないザー」と電気的に関係を 
切り放したうえで，ひとり残されたプルアッ 
プ抵抗が「しようがね一な一」 i ： +5 V 力， 
ら化力端子に電流をシコシコ送っているが 
態なのです。をして出力端子に電流が送ら 
れると，をこの電位は徐々に上がっていき 
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ますから，やがてスレッショルド電位（し 
きい値電圧）になって HIGH になるのです。 

つまり，オープンコレクタタイプの TTL 
というのは出力端子同±を結べるけれども， 
LOW 一 HIGH の変化が避いという性質を 
持ったらのなのです。 

しここまで書いて気がついたのです力3'， 
U 上の話は，7400 1 7403 ( NAND )， 7404 
と7405 ( NOT ), 7408と7409 ( AND ) に 
は当てはまります力す，今回のアク七ラレー 
夕に用いた 74 LS 06 には当てはまりません。 
7405の改良型というこ t で，きっ t メーカー 
の人が酒張ってくれたのでしょう（データ 
ブックによると， H 一 L :15 ns で， L 一 H 
: 20 ns だをうです。パチパチ）。 

オープンコレクタ タイタ言 実際に問題に 
なると ころ/ ia/t の場合） 

HALT を操作するこ！：にしたのに，図 
1を見ると r 封妾 GAL 力、ら HALT 端子へ信 
号線を伸ばしていません。あいだに 74 LS 06 
(先ほどの才ープンコレオクタタイプの 
NOT ゲート）が崎まされています。これ 
は電流の逆流から GAL を守るためのもの 
だったのです。 

またまた余談になります力す，68000の 
HA し T 端子に，なぜ'才ープンコレクタタ 
イプの TTL をつなげなければならないの 
でしょう力>。だって，をうでしょ。普通に 
考えれば， HALT 端子ってのは MPU を 
HALT させるための入力信号なんだもの。 
電気の逆流なんて，ありっこないじゃなし、。 

で，をの解答が図4です。なんと，68000 
の HALT 端子は，直接 LED などを駆動で 
きるように，をのための電力をも供給して 
くれるのです。信号だけではないのです。 
電力なのです。屯力。 

確かに，こうすれば部品数をいくら力>は 
削減できをうですが，このようなことは， 
さすがに最近は流行らないらしく，68000 
ファミリも68030からはやっていません。 
今回の製作では，をんな端子に GAL など 
t いうヤヮな 1 C をつなぐわけにはいかな 
いので 74 LS 06 を挟んであるのです。 

オープンコレクタ実際に問題に 
なるところ MT / TGIC の場合） 

先ほどももょっと話しまし たが ，68000 
には DTACK という入力端子があります。 
この信号はメモリアクセスに対する応答信 
号で，これが入九されない限り MPU はデー 
タバスの値を読み込んだり次のサイクルへ 
いったりというようなことを巧いません。 
X 68000 の場合，いくら待ってもこの信 


号が入力されなかったというこ心は，をの 
アドレス空間にはメモリなりデバイスなり 
がネ妄続されていない L いうことですから， 
この場合は BE 民民を化わりじシステムが 
発生し，「バスエラーが発生しました」と 
いうことになります。 

X 68000 は DTACK という端子がオープ 
ンコレクタタイ プのバッ ファで 入力すべし 
となっています（実際に カスタム LSI など 
を調べたわけではありません。增設メモリ 
ボードを作っていて，この信号を普通のバッ 
ファを通して返したら，ほかのボードにア 
ク七ス できなくなってしまったのです）。 

74 LS 06 などは別としても，一般にオー 
プンコレクタタイプの信号は L ->1-1 の変化 
力す避いのです。これを Low Active (Low 
レベルで有効）の信号に使うと信号のキレ 
が甘い，ということになります。一度，信 
号を有効にしてしまうと，をれがダラダラ 
と続き，，無劾にするまでの時:問がやたら 
かかってしまうのです。 

をれでも， lOMHz ぐらいなら I 川趣にも 
ならないのでずが，せっかく 68020を新し 
い MPU に使うのですから，動作クロック 
は MPU 部分だけでも 20 MHzU 上を使いた 
いものです。をして，この L き問題が起こ 
るのです。 

じ I 下ではアク 七ラレータ ボードがうまく 
動作し， MPU 部分だけの高速化といった， 
あとに続く実験を斤えるようになる，とい 
う仮定の下に話をします。 

MPU がメモリアク七スを巧い，メモリ 
がデータ とともに DTACK を返します。 
ここまでは問題はあ 
りません。これで'メ 
モリアクセスサイク 
ルの終了です。をし 
て MPU が内部化理 
を斤い，かのメモリ 
アク七スが始まりま 
す。 MPU がアドレ 
ス信号を化力し，を 
れにメモリが応答し 
てくれるのを待ちま 
す。少なくとも待 t 
うとします。 


しかし， DTACK というのはオープン 
コレクタタイプの バッファ をかして MPU 
に瓶いていますから ， LOW 一 HIGH の変 
化に時閒がかかるのです。つまり，前のメ 
モリアクセスサイクルで，一度有効になっ 
たまま，無効にならないうちに MPU に読 
み込まれてしまうのです。をの結果 ， MPU 
は本当のメモリアク七スを待つことなく， 
メモリアク七スを始めた途端に，応答信号 
が返ってきて，まだ過渡が態にあるデータ 
バスの巧容が取り込まれてしまうのです。 

MPU はまったくデタラメなデータを読 
み込むことになりますから，暴走くらいし 
かすることがなくなってしまうのです。 

網った，弱った，というわけで解決方法 
です。問跑は次のメモリアクセスサイクル 
力す始まっても前のサイクルの応答信号カミ残っ 
ている，というところにあるわけです。つ 
まり強制的にメモリアクセスサイクルの初 
めに応答信号を切ってやればよいのです。 

逃がよいことに68020ではメモリサイク 
ルのかめに/ AS が入り直します。一瞬ネゲー 
卜されてから，アドレスバスが確定して再 
びアサートされます。これを利用して，メ 
モリサイクルの始まりを檢出して DTACK 
のネゲート避延を解消してやります。をの 
凹路が図5です（参考文献2より引用）。 

木 ネネ 

今後の予定ですが，ホ巧号はゎ休みをい 
ただいて，再米巧号あたりには復帰します。 
參考文献 

I )最新 TTL に規格表， CQ 出版 


2) 細田誠，68000るハードウエア設計ガイド， 
CQ 出版 

図3 74 LS 日4と 74 LS 日5の内部尊価回路 




図4 HALT 端子で LED を駆動ずる 


図己 DTACK のネゲー h の遅延を打ち消ず回を 



制御線の変更と信号のつなぎ方 ゴタ 
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CG A マガジン的な使い方(その邑 


ブロジ： C クトチーム D6GA 

かまたゆたか 


先月に引き続いて， CGA マガジンのデータを利用して， F1 がシケインを 
走り抜けるシーンを，1カット制作してみます。これを 修得 すれば，才 
リジナル CGA もガンガン作れるはず！ 


はじみに ' 

-火晦 F 1 に一首， 

マウス持ち耳傾ければ除夜の鐘 
CGA マガジン いつで きるやら 
3巧号で正巧の話もなんです力':，今年の正巧はなかな 
か悲慘でした。発斤予定日は とっく に過ぎているのに， 
いつまで たっても CGA マガジンは完成しない。 いったい 
どうなってるんだと閒いてみるし編集長は敵前逃じし 
ている。おがいモードに入ってみるしデータは未完成， 
編集は全然，システムはバグだらけ……。急遮，編集部 
貫を増貫し，年木年始を無ネ見した突貫作業に突入！ 

CGA マガジン創刊号の発けが1力巧避れたこしなら 
びに2枚組 I むった ため， TAK 巨民 U での配布価格が600 
円値上げされたことをわ誰び中し上げます。 

でも，仕上がりは結構よかったんではないかと思って 
いるのです力';，皆さん楽しんでいただけま したか 。「わ試 
し システム」 で作れる CGA よ りはかなり本格的でしよ 
う。ご恵見，ご感想など，ザひわ便りください。 

さて， CGA マガジンで，ほかの人が作った CGA を类隙 
に見るだけでなく，をのデータを活用して，オリジナル 
の CGA を作ってみようというのカミ， CGA マガジンの積極 
的な使い方です。2巧号では， CGA データベースから， 
道路と F 1 のデータを展 I 謂し，し2カットのモーシヨン 
デザインをしてみました（ちゃんとできました力’？）。今 
回は，このカットを化上げてみましよう。 

前回は，「をの1」ということで，初‘じ、者向きに詳しく 
解説しました力';，今凹は奕践編ですので，を ツールの 基 
本的な操作は理解しているものとして，あまり紳 I かい操 
作は省略します。わからない点などありましたら，これ 
までの述載やマニュアルをよく見直してください。 



枚の画像を背景 I ：し，視線べクトルに応じてをの一部を 
切り化します。ですから，まずこの12枚の背景画像デー 
夕を用意することから始めましよう。 

〇背景データを展開ずる 

向分でこの12枚の画像を描いてもよいのです力3'，面削 
なので CGA マガジンに収められている背景用画像デー 
夕を利用します。 「 CGA データベース」の「データベース 
一錠」の後ろから3つ固「背景データ闕連 . F 1 用背景」 

を展開してください。 「 SKYaOOl . PK ：」 〜 「 SKYa 012. 
P に」の12枚の画像ファイルが用感されます。 

展關の L きによく注意して見ている I ：わかるのです力';， 
爽はこのデータは3枚分の画像しかありません 。 「SKYa 
001. PIC 」 と 「 SKYa 005. PK ：」 と 「 SKYa 009. PIC 」 で 
す。残りの「002」〜「004」は 「 SKYaOOl . PK ：」 を，「006」 
〜「008」は 「 SKYa 005. PIC 」 を，「010」〜「012」は 
「 SKYa 009. PIC 」 をコピーして 使って います。つまり， 
柬西南化4方向の背景はすべて同じ画像ということです。 
乎抜きも甚だしいのですが，実用怖で問題があることは 
少ないでしよう。問題がある場合は，この絵を下地にし 
てろ自で描き加えてください。 

OBGMAKE の実行 

2巧号で制作した 「 X 02 A . FSC 」 と 「 X 02 B . FSC 」 の 
视線に合わせた背景を作るので，まず 「 X 02 A . FSC 」 と 
「 X 02 B . FSC 」 を用意してください。 BGMAKE は入カフ 
ァイルとしてフレームファイルが必要です。ですから， 
BGMAK 巨を実斤する前に，この2つのフ レー ム ソース 
を FF に力>けます。をこで， 

FF X 02 A 
FF X 02 B 
とします。 

BGMAKE の書式は， 

BGMAKE < フレームファイ ル> く背覺画像名〉 
/〇 く出力画像名> 

となっています。く背景晒傑名 > は，画像ナンバーを除い 
た部分を入力します。つまり今凹は 「 SKYA 」 です。 


遠くの背景は BGMAKE . X で作ります。今回のバージ BGMAKE X 02 A.FRM SKYA /oBACKA 

ョンアップで BGMAKE もかなり使えるものになりまし BGMAKE X 02 B • FRM SKYA /oBACKB 

た。この BGMAK 巨は，ペイントソフトむどで描かれた12 I ：するししばらく， 
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Making background picture ... 

と画面表示され， 「 X 02 A 」 と 「 XO 2 B 」 W 0 YH ’ I : iWK|( 「BACK 
AOOl . PK ：」 〜 「025. PK ：」，「 BACKBOOl . PIC 」 〜 「020. 
PIC 」） 力巧 J , 米 J -. がります。 

できた晒像をおればわかります力す，ほとんど空は化え 
ず，地而ばかりの絵になっています。これは，祝線が见 
下ろすような巧度になっているからです。また，山々の 
絵の解像度がかなり粗くなっています力':，これは画巧が 
15度とかなり狹くなっているため，巧常•(削のはんの一部 
を 256 X 256 に引き仲ばすことになっているためです。遠 
くなので，ピントがずれていることにしましよう。 

OF 1 の画像と合がずる 

ここで化巧作軸した画像と合化してみましよう。をの 
前に，だんだん刚像データが多くなってきたので，ハー 
ドディスクの中身を整理してわきまず。内がご t にディ 
レクトリを作って，画像データを移します。 

MD BACK 

MOVE SKYA * . PK ： BACK 
MOVE BACK 本 .PIC BACK 


MD X 02 

MOVE X 02* . PK ： X 02 


DoGA 


MD TEST 

このへんの操作は CGA システムの マニュアル 「 CG A 火 
学¥ コンピュータ 基礎概論」などで勉強して， ちゃんと 
理解しておいてください。やはり，本格的に CGA 制作を 
扫指•すなら， パソコンの 基礎も身につけて わく べきです。 

さて，刚像を合化するのには2通りの方法があります。 
まずは，きわめて短時閒にできる TPILE . X を使ってみ 


ましよろ 0 

TPILE BACKYBACKA X 02¥ X 02 A /OTESTYT 
ES 1 A 

TPILE BACK¥BACKB X 02¥ X 02 B / OTEST¥T 


巨 SIB 


この方法は ip •純に 2 種類の画像を重ねて,1111ゾ J している 
だけです。ですから， F 1 や道路の縁に黑い点々が夕戈って 
しまいます。これはアンチェイリアス上の I !ミ1越です。 

この黑い点々がどうして扛気に入らないのでしたら， 
が嚴とを化しながらもう一度作画し觀すしかありません。 


いよいよ第5回アマチュア CGA コンテストが 
間近に迫ってきました。作品もすベて出揃って， 
すでに審査に入っています。そこで，作品をい 
くつか紹介しながら，今回の見どころなどを解 
説しましょう。 

今回の最大の見どころは"新人の台頭！"で 
す。日ち年， CGA システ厶を再配布したことじ関係 
あるのかどうかわかりません力、’，今回は応募総 
数が倍増しています。そして，これからのアマ 
チュア CGA をリードしていくどろう新人たちが 
たくさん入選しました。私は，今回が CGA コンテ 
ストのひとつの転換期じなるのではないかとじ 
らんでいます。 

まずは 「MISSION」。 大阪工業大学グラフィッ 
クス研究会 （GR) の浅井さんの作品です。この 
作品はいわゆるバトルロボットものです。しか 
し，従来のバトルロボットとは一線を画してい 
ます。いままでのバトルロボットは，単にロボ 
ットを作って動かしてみましたという感じだっ 
たのですが， 「MISSION」 では，本当に熱いパト 
ルを展開します。いったい，このアクションは 
どのようじしてつけたんでしょう力、。 

なんでも，いままでコンテストじ応募してい 
なかったのは.このアクション（特に下半身） 

の動きをま現する技術を開発していたからなん 
た‘そうで，今後もそういったアクション物の作 
品を発表するとおっしゃっていました。いった 
いどんな技術（プログラム？）なんでしょう。 
コンテストが終わったら公開していたた•けない 
かな。ということで. 「M に SIONj のアクション 
は要チェックです！ 

「面会」「ハッピーバレンタイン」の2作を応 
募くださった客野さんは，イラストレータ兼業 
主婦ということで，第2の寺尾懲子さんという 
感があります。作品はキャラクターデザインや 
をづかいが，さすがプロという化上がりじなっ 
ています。特に「面会」では，作品の完成度が 


CGA コンテス h 
事務局より 

非常に高くなっています。 

今回は X 68000 が外の機種も頑張っています。 
山烟さんの 「Answer The Door 」 は 「 RAY-TREK 
II j という業務向け使用にも耐えうる高級レイ 
トレーシングソフトを使用しているだけあって， 
画質のクオリティは高いですね（どうやってビ 
デオじ落としたんだろう ？） 。この作品のいいと 
ころは，単純明快に短くまとめられていること 
です。木が数本生えているだけのピピっ広い空 
間に，ドアがひとつ。いったい，何が出てくる 
んだろうと近づいてみると…… 。 

布山さんの 「Complexj は Macintosh の 「Macro 
Mind Director 」 で制作されています。白と黒の2 
を，2本の直線があるだけのシユールな画像。 
音楽もありません。しかし，この2み間の作品 
はとっても楽しんで見ることができます。この 
あたりは素晴らしいセンスですね。間の取り方 
などが非常じよいのです。2本の直線は片方が 
短いことを気にしているようで，なんとか同じ 
長さになろうと巧力します。 

新人が伸びているなか，大御所の方々はどう 
なっているんでしょう。入黃の常連，芸術貸独 
占のま戸さん， EPA 2 の宇宙人森山さん，オタッ 
キ ー CGA を目指す西之圃さんらは今回出品して 
わらず，なんとら寂しいところです（もっとも， 
宇宙人森山さんは実はオープニングアニメーシ 
ヨンを制作してくピさっているのです)。そんな 
なか，健在，いやが前よりさらにパワーをつけ 
ているの力、' KMC 上原さんの 「マウス」， らうひと 
りの森山さんの 「 SWORD 2」 です。 

2年前，第3回 CGA コンテストでこの2人が 


グランプリを競ったことは，まだ記憶に新しい 
と思います。そのときは僅差で森山さんの 「SW 
ORDj がグランプリをを赏しました。今回の 
「SW0RD2J は 「SWORD」 のリメイクバージョン 
ですし，「マウス」は 「CLOCK」 と同じ路線です 
ので，まさじあの2年前の戰いが再現されるわ 
けです。森山さんが2度目の受賞となるか，あ 
るいは KMC が悲願の初受實となるか？ ちよっ 
とま目したいと思います。 

大御所のグランプリ候補としては， a 乍年のグ 
ランプリを受賞した「猿蟹合戦」の巧戸さんの 
「A PLAN 口」，一日乍年に映像賞を受賞した「わは 
ようございますの帽子屋さん」の小島さんの「あ 
る夜の出来事」なども見応えがあります。さあ， 
いったいどうなるんでしよう。 

さらに，今回から設けられた「Iカット部門」 
「4カット部門」も見逃せません。この部門は， 
一般部門じ応募するにはいたらない初も者の発 
表の場を設けるという意図で設けられたはずで 
すが，蓋を開けてみると"この作品のどこがネ刀 
ム、者やねん！"というものもをく，一部の增で 
はこっちの部門からグランプリが出るとまでい 
われています。特に， ' OBJECT:MECHANICAL HO 
UNDj「DRIVIN’WOMAN」 「不思議な煙突」などに 
はびっくりすること間違いなし！ ビデオを入 
手した方は，思わず巻き戾して見ることでしよ 
う。それから，コンテスト事務局内で制作した 
冗談作品「サンドストーム」も笑えます。みん 
な，作品としては短いので，ここで種明かしす 
るわけにはいきませんが，お楽しみじ。 

上映会の場所，日時ですが，今年は場所が違 
うからを意するんだぞ〜。今年は新宿だ！ 

日時：1993年3月14日（日） 

開場 PMI:30 開演 PM2:00 
場所：新宿朝日生命ホール （JR 新宿駅西口前 
徒歩2み朝日生命ビル2階） 
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この場合，当が作画時間がかかります。 

民 END / A 2. /G / HBACK ¥ BACKA 001 / 
0 TEST ¥ TES 1 A ST 民 AI.SUF 民 30 .SUF RIO.SUF 
民 OAD . AT 民 WILLI . 本区 ENET . ネ X 02 A.FSC 

民 END / A 2 /G / HBACK ¥ BACKB 001 / 
OTEST ¥ T 丘 SIB ST 民 AI.SUF R 30 .SUF RIO.SUF 
民 OAD . AT 民 WILLI . ネ BENET . 本 X 02 B.FSC 


いもばん有効な物体が看板です。まずはこの看板を配 
嚴してみましょう。 「 CGA データベース」の「看板各種」 
を展開してください。 「 SIGN 1. SUF 」 〜 「 S に N 6. SUF 」 
の6種類の看板と共通のアトリビュート 「 SIGN . AT 民」 
ができます。 

看板を配鼠するのは，もちろん FFE で斤います。 

FFE X 02 A 


「/ H 」 は合成する画像を指定するオプションです。で 
む，どうせテストなのですから，ここまでする必要はな 
いかもしれません。 

アニメーション させてみる 場合は， 

MKTCH TEST ¥ TES 1 A 001 TEST ¥ TES 1 B 002 
を突巧して，タイムチャートファイル 「 TES 1 A . TCH 」 
をイ和ります。 

256色を超えているので本当は C 民 D を使わないといけ 
ないのですが，テストに時間をかけるのも面削なので， 
65日％色モードでアニメーシヨンさせてみまず。 

HANIM / M 2 TES 1 A 

655%色モードでは再生速度が若干遅くなりますが，こ 
の程度の画像なら X 68000 XVI ではちゃんと每ネ少20フレ 
—ムで再生できます。 

作画を斤わなかった方は， 「 Oh 议 Graphic Galleryj 
をご乾ください。この背景をつけるだけで，だいぶ雰翻 
気は变わりましたよね。 

BGMAKE でつけた背景だけでは，まだまだ寂しいで 
すね。特に手前の緑色の地面がベた塗りのままじなって 
います。をこで，この地面を隱すように，いろんな物体 
を置いていきます。 

〇看板を配置ずる 


図1看板を置く 



として，前晒のフレームソースを読み込んで起動させま 
す。 FFE の操作方法は，さすがにもう解説しません。い 
ままでの速載で，十分使いこなせるようになっているは 
ずです。マウスカーソルのカウント量を 「100」 に設定し 
たり，「二」で画雨表示•範聞を広くしたりすることも忘れ 
ないでください。 

看板は6種類用意していますので，好みのものを使っ 
てください。同じものを並べるより2穂類交互に並べる 
ほうが派手でよいでしよう（だから t いって，3種類 la 
上並べるのは不自然です）。をの場合，色合いなどに注意 
してください。今四はウイリアムズの車体の色も考えて， 
「 SIGN 2」 と 「 SIGN 6」 を使いたいと思います。 

「物体設定/追加 / S に N 2. SUF 」 を選択し（-6000, 
2500,0)の位置で， Z 軸に90度回転させてください。 

をして，「作画」で確認し，「決定」します（図1 )。 la 
下同様に， 

SIGN 6 • SUF を（一 6000，1500， 0) で Z 軸回転90度 
SIGN 2. SUF を（一 6000， 500， 0) で Z 軸回転90度 

SIGN 6. SUF を（一 6000, 一 500， 0) で Z 軸回転90度 
と配置していきます。できたら適当な名前で七ーブして， 
終了してください。 

〇 忌生を植える 

地而の緑色の部分は草（芝生）が生えているつもりな 
のですが，実際の芝生は，緑の濃いところ，枯れかけて 
いるところなどがあって，不規則な模様になっています。 
これを表現するのが 「 SIBA . SUF 」 です。 t はいって 
も，この 「 SIBA . SUF 」 は決してリアリティを追ボした 
ものではありません。ただ，1色でベた塗りする場合だ 
と，カメラが動いてもをの部分に変化がないのにがして， 
「 SIBA . SUF 」 を使うと模様が動くので，心理的なスピー 
ド感がかなり違ってくるのです。 

「 SIBA . SUF 」「 SIBA . AT 民」は 「 CGA データベース」 
から展關してください。この 「 SIBA . SUF 」 は1辺が20 
m (±1000 cga ) の正方形となっていますので，道路の周 
りを20 m 間隔で適当に敷き詰めていけばよいのです力3'， 
少し閒題があります。をれは 「 SIBA . SUF 」 も「道路各 
種」も Z 座標が0のため，重なると同一空間に複数の面 
が存をするこ t になって，変な画像になってしまう^い 
う問趣です。道路が直線の部分は重ならないように並べ 
るとしてら，曲がっている部かはどうしましよう？ 

この場合は 「 SIBA . SUF 」 の Z 座標をちよっとだけけ 
ぐらい）下げてください。をうすると理論的には，をこ 
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の地面だけがへこんでいるというこ t になります力 S '， を 
んなことはもよっと見てもわかりません。 

「 SIBA . SUF 」 を並べる範囲ですが，道路周辺すべてを 
敷き詰める必輿はまったくありません。画晒から見える 
範閱だけで十分です。先ほどのアニメーションをよく見 
て，だいたいどの跪脚が視界に入っているかをよく備か 
めてから， FFE を起動し，作業に入りましよう。 

私は U 下のように配置してみました（図2)。 

位廣：(-5500. 2000， 0) 

位蘆：(— 5500, 0, 0) 

位置：（一2000,— 1500， 0) 

位廣： （ 0, —1500, 0) 

位置：（一2500， 2000， 0) 

位置：（一350日，一1000，— 5) 

抵大： X 方向2倍， Y 方向2倍 
この6個目の 「 SIBA . SUF 」 が道路^重なっている部 
分です。見えている範囲すべてを覆っているわけではな 


図2芝生を植える 



特別が談ど3やってあんなデータイ乍るの9 


CGA マガジン創刊記念対談ということで， 
r TOMCAT J のデータを提供してくださった「チ 
—ム T 0 SAKA 」 の野中さん，田中さんじわざわざ 
(?) 九州から来ていただきました。 

かまた：どうも，このたびはありがとうござい 
ました。 " CAD を使わせたら日本一"といわれる 
だけあって， 「 TOMCAT 」 は素晴らしい出来です 
ね。ノギスで計ったんですか？（笑） 

田中：いえ，今回はサンプルですので，適当に 
"物差し"で大まかな寸法だけとりました。あと 
は適当ですね。やはりいちばん工夫したのは面 
数を減らしたこと，これに尽きます。 

かまた：あれで面数がかないんですか。はあ。 
200 K バイト近くあるんですけどねえ。作る前 
じ，設計図やプラモデルを用意したのですか？ 
田中：ええ，いちわうプラモデルは用意しまし 
た。だいたい，プラモデルは部品ごとにバラバ 
ラになってますよね，だから，とてもモデリン 
グしやすいんです。部品ごとにモデリングして, 
CAD でくっつけると出来上がりますから。たた’, 
今回の一股民間人用サンプルデータは，なるベ 
く面数を減らさないといけない。かといって， 

自みとして表現したい最イをラインは作りたかっ 
たんです。ということで，この 「 TOMCAT 」 は, 
その妥協点の産物どと自みでは思っています。 
かまた：なじか TOSAKA 独自のテクニックなど 
はあるのですか？ 

田中：そうですね.特に独自というわけではな 
いのですが，今回は画数を減らさなければなら 
なかったので，多面体を多数使用しています。 
面がつながらない場合もあるのですが，そのと 
きはエディタで読み込んで，無理やり数値を香 
き換えています。± I ぐらいなら誤差の範囲み 
たいでつながっても問題ないようです。しかし 
それが上になると， シエーデ ィングをかけた 時 
点で変じなりました。まあ，本当は，きちんと 
CAD でつないピほうがいいとは思うんです力、’。 


それと，最初はあまり細部にこだわらずじ，全 
体のスタイルを整えることから進めていったほ 
うがいいと思います。 

かまた：えっ，エディタで数値を香き換えるん 
ですか。あの数値の羅列を見て，どこの部みか 
がわかるのですか？ 

田中：いや，当がわかりづらいですよ。ピから， 

I 面定義したら.データの読み込み，訂正，そ 
れの繰り返しです。人間，努力と根性です。 
かまた：まあ，たしかに根性さえあれば，なん 
でもできますけど。 

野中：根性のほかに，勇気もいります。 

かまた：なんの勇気です？ 

野中：著作権にがする勇気です（笑)。 

かまた：いったい，野中さんは現在どのような 
ものを制作しているのですか？ 

野中：ソボイァ S . 2 II か乍戰闘飛行艇です。次回 
の CGA マガジン用にでもと考えています。 
かまた：それって，"〇の豚"の飛行機じやない 
んですか？ 著作権がム、配ですね。本体を青く 
塗ってごまかしましようか。 

野中：が前，飛行機じは著作権がないと聞いた 
ので作ったのですが。 

かまた：それは軍事用の戰闆機ピって。 

野中：これって，軍用の飛行機ではなかったん 
ですか？ 

かまた：そういう意ホじやないって。ところで, 
この横の X 68000 の CAD では何を表示しているん 
ですか？ 

野中：文月さんから依頼された「ステイメン J 
です。 

かまた：私には「ガンダム」のように見えるん 
ですけど。これはごまかしようがありませんね。 
どうしましよ。目の前に黒い長方形でも證きま 
しよう力 、 C 

野中：それは一巧年の霉ホのときじやりました。 
それでも NG 出したのは，かまたさんじやないで 


すか。 

かまた：そうどったっけ。いやあ。 

野中：そうそう，が前「ウルトラホーク I 号」 
で，"をを変えたらいい！"とかいって，ををを 
えただけで載せたことがありましたよね，今回 
もそれでいきましょう。たとえば，目のをを変 
えると々 . 。 

かまた：じせウルトラマンじゃないんだから。 
でも，よくこんなじ細かく作りましたね。 

野中：ええ，もうマウスは使えません。幸ーボ 
—ドで！ドットずつ動かして作ります。ポイン 
卜はパーツにみけて制作することですね。 
かまた：でも，このガンダムの頭部なんて，パ 
—ツじみけようがないでしょう？ 

野中：いえ，前後2パーツじみけています。 
かまた：そうすると，その2つのパーツのつな 
ぎめがきちんとつながらないのでは？ 

野中：ちゃんと座標を紙にをいてわきますから 
簡おです。 

田中：私は，まず最初に断面因を作ります。こ 
の断面図のところでつなげば簡単です。 

かまた：簡単……ですか。で， 「 TOMCAT 」 では 
どのくらいの時間がかかっているんですか。 

田中： 2週間ぐらいですかね C ただ，平日は仕 
事がありますからあまりできませんが。 

かまた：やはり結構かかるんですね。私が今回 
作った FI なんか半日ですよ。手おきですね。 

田中：私はバーツごとに作って，組み合わせて 
—度 AUTO . X で作画してみて，各パーツごとに直 
していくという作業を繰り返します。実際じは， 
作っている時間より描かせている時間のほうが 
長いです。 

野中：私は，ひととおり最後まで作ってから， 
修正を繰り返します。 

かまた：私は修正なんかしません。すいません。 
ということで，これからもすごい データを作っ 
てくだ さし、。 よろしくお願いします。 


D 5 GA CG アニメー シ ヨン 講座 ver .2.50 43 

























く，あちこち隙間もあります力3'，気にするほどのらので 
はないでしよう。 

〇その他 

これだけでも十分ですが，あとは好みに応じて並べて 
ください。18フレーム目のあたりで，画雨上部が若干寂 
しいので，何かを蹤くのもよいでしよう（タイヤノ《リア 
ぐらい作っとけばよかった）。ただ，むやみやたらと購く 
しメモリによっては作画できなかったり，メインの F 1 
が目立たなくなって，うっとうしいだけになるので注慈 
してください。 

ます:， "进路の横何 m じ I 内に看板があるわけない"とか 
‘‘ F 1 の コース にこんな形のシケイ ン はない’’とかいった 
請も無视してください。事案をもとに作ったからといっ 


て，リアリティが出るとはかぎりません。むしろ，をれ 
で絵として閒が抜けてしまったら，をれだけの評価しか 
されません。 CGA は映像であって，シミュレーションで 
はないのです。 

私はガードレール 「 GUARDl . SUF 」 をひ^つつけ加 
えることにしました。 

GUA 民 D 1. SUF の位嚴：（一5000，一1500,0) 

Z 軸回転 ： 一45 度 

ガードレールには表おがある点に注意してください。 
支植があるほう （ Y 軸のな）が道路の外側になるように 
します。とはいってら，兄てわからないようなら，どう 
でもよいことです。 

ついでに，もうひとつ 「 EDGE . SUF 」 も置いてみまし 


I 読者によるほっとけない傍つとこらむ 了 


受験シーズンも終盤に入りました。もうすで 
じ合格が；夫まっている方もいらっしゃるでしよ 
う力;，まだの方はラストスパートじ頑張ってく 
ピ さし、。 

< T さん（を知県）>マニュアルの入をが遅れて 
すいません。仏込用紙が行方不明になっていて， 
つい先ほど「チャート式を礎からの数学 I なな 
版」の242ぺージから救出されました。今年は， 
をおの年。大阪大学じ斤って，肉体カンパをし 
てあげたいのですが，かねてからの野望を果た 
すためじ，か大理 II (が医学部）を目指してお 
ります。友人が大阪大学をお工学部ををけると 
いっているので，そいつらを引き込んでこきな 
ってやってください。ちなみじな校は岡晦を校 
です。 

うさ子：北大理 II といえば，「動物のわ医者さ 
ん」で有名ですね。私も"チョビ"のスリッパ 
をを用しています。萎’;召さんや漆原教授のモデ 
ルとなった方は木当じいらっしゃるのでしよう 
か？ 私はなんにも考えていないところ力く"ス 
ナネズミ"に似てるといわれます。 

かまた：大阪大学じ合格したら，当チームが贵 
任をもって，こき使ってあげます。 

< Y さん（山口巧）>1992年12月号の連載じつい 
て巧問。連載どおりに操作して，レンダリング 
していたら，「ディスクの管理領域が破巧されて 
います」と表示されます。どね一したことでし 
ようか。さっぱりわかんねっす 0 CGA システム 
の マニュアル にも載ってね一。うるうる。 
かまた：うさ子さんはこのエラーメッセージの 
ち;ホがわかりますか？ 

ラさ子：ディスクの营理領域？ 0 S かなじか 
ですか？ 

かまた：いいセンいってるけど，やっぱり知ら 
んねんな。 

ラさ子：ごめんなさい。 

かまた：いやいや，うさ子さんは PC -980 I ユー 
ザーやもん。これはディスクが壊れたときに出 
る X 68000 特有の エラー メッセー ジ やねん。ディ 
スクを交換すればいい。もちろん， CGA システム 
の マニュアルじ はないけど， X 68000 の マニユア 
ルには載っているはず。 


ラさ子：でも，普通はパソコンの マニュアルを 
隅々まで読んだりしませんよね。 

かまた：そう。知っていれば当たり前のことだ 
けど，なかなか知る機会がないって，よくある 
ょね。 

ラさ子：皆さんも新学期からはコンピュータク 
ラブに入ってみてはいかがですか？ 

< Y さん（福岡巧）> マニュアル ありがとうござ 
いました。おかげで僕もまっとうなパソコン人 
生（巧中にデバッグをしててニヤりと笑うよう 
な）が送れます（ニヤリ）。 

かまた：また’まだアマイですね。当チームじは， 
夢の中でデバッグをする者が数名わります。夜 
中の3時頃，ちがガバッと起きて， "XX じバグ 
を見つけた！"と叫びながらエディタを立ち上 
げ，数行害き換えてまた巧てしまうのです。 

ラさ子：まっとうなパソコン人生って，たいへ 
んなんですね。 

< N さん（香川県）>が前の OhIX で PC -9801 用 
REND やザのほかを発まするって書いてあった 
けど，いつ頃になる予定ですか。ちなみじ，ど 
の〈らい速くなるんですか？ 全国の受験生の 
ためじ， 4月までじは出してほしいな。 

ラさ子： 2月号で紹介しましたようじ， 「 CGA マ 
ガジン創刊号」じは，付録として PC -980 I 用プロ 
グラムももれなくついています。 

かまた：速度は PC -980 I の機種じよってかなり 
差がありますが，数倍は違うのではないでしょ 
うか。4月力、ら，ガンガン制作してくピさいね。 
く S さん（東ま） > FFE で，巧点を （0,0, 500)，’ま 
目点を （0,0,0) じすると， FF で エラーが 発生す 
る。ま目点を0,1 J ) じを更しただけでエラーは 
なくなった。 FF じバグがあると思われる。それ 
だけ……。 

うさ子：ちょっとやってみましょう。…… FF や 
FFE では別に エラーに はなりません（ただし， 
FFE の完成予想図には何も表示されない）が， 
REND で エラー じなりますね。「夕ーゲット指定 
がわかしい」と表示されますが，どういうこと 
なんですか，かまたさん。 

かまた：これはバグではなくて，仕様ですね。 
ちょっと難しい話じなります力、‘，カメラワーク 


というのは.視点とま目点と画巧た‘けではお密 
じは定まりません。画面の上方向を指をするパ 
ラメータが足りないのです。しかし，通常は画 
面の上方向は空間の上方向，つまり Z 軸の+方 
向に一致するためじ省略しているわけです。と 
ころがこの例のようじ，視線が Z 軸と完全に一 
致する場合，画面上に Z 軸がなくなり，エラー 
が発生するわけです。 

ラさ子：先生，わかりませ一ん。 

かまた：うっ，要するじ，視線は真上を向いた 
り，真下を向いたりしたら，あかんちゅうこっ 
ちゃ。 

く S さん（まま都） > RENCON . X が動きません。 
コマンドファイルや環境は完璧どと思うのです 
が，バグなどのホ巧は入っていませんか？ を 
巧すると，コマンドファイルの中身の数巧を表 
示して，何みもなかったようじ終わってしまい 
ます。現在，手動レンコンしています。巧れた 
よ〜。それから BOMB . X 。爆発の中'む座標と， 
巧発させる物体との距雕が，巧発の半径より長 
いときはが视がなくなると思っていたら，ある 
んですね。どういうことか教えてください。 
かまた：わかりませ一ん。 

うさ子：はいはい， B 0 MB.X の作者である M 00 G 
寺田さんは，就職して干葉へ行ってしまったの 
で.電話で巧いてみましょう。もしもし，寺田 
さんですか？ 

寺田：はい，寺田です。たどいま留守じしてわ 

りますので，ピーという発信音のあとじ 。 

ラさ子：……ということで，寺田さんとは連絡 
が取れませんでした。ごめんなさい。 

く N さん （ 2巧号の82ぺージと同じ人）>現在は 
REND じ巧りすぎている部分が目立つのもホ実 
です。 CGA システムは今後も進化を統けていく 
でしょうが，どのような解答を出すのかがちょ 
っと楽しみでもあります。 

かまた：わかりませ一ん。 

うさ子：こらこら，そんなことじやいけません 
よ。地道に頑張っていきましょうね。 

かまた：今年， CGA 共通規格のフォーマット自 
がを改訂するための委員会が設置されます。ご 
意見などある方はわ手紙ください。 


44 Oh!X 1993.3. 










た。このパーツはコーナーの内侧にあるホ白の縁石の直 
線部分です。縁石はコーナーで極端に内侧を走ることを 
妨害するために設けられています力す，コーナーのもよっ 
と手前の直線の部分から設をされています。この部分が 
「 EDGE . SUF 」 です。たいていのカットではめったに使 
うことはないのです力 S '， いま作っているカットでは15フ 
レーム 目あたりでコーナー用の縁石の|| I がを洞になって 
いるのが見えています。をこで，この 「 EDGE . SUF 」 を 
置いてフタをしてやる I ：いうわけでず。 

EDGE . SUF の位罵： （一5000,—1500,0) 

Z 軸回転 ：180度 

〇後半の近景 

「 X 02 A . FSC 」 はこれでいいして， 「 X 03 A . FSC 」 とい 
う名でセーブしてください。この調子で後半の 「 X 03 B . 
FSC 」 もイ乍りましよう。 

後半の近景は自山にやってみてください。私はの TF の 
ように配置してみました。参考にしてください。 
SIBA.SUF 


位嚴： （ 0,-1500， 

0) 

位置：（2500，一4000， 

0) 

位蘆：（5500, 一4000， 

0) 

位置：（5500，一6000， 

0) 

位霞：（5000, 一2000，一 

5) 

位置： （2250,-1750,— 

日） 

キ広大： X 方向1 . 25倍， Y 方向1 . 25倍 

GUA 民 D 1 .SUF 


位置：（6000，一3000,0) 

Z 軸回転： 90度 

位置：（6000, 一5000,0) 

Z 軸回転： 90度 

位置：（6000, 一7000,0) 

Z 軸回転： 90度 

MAKU.SUF 


位雇：（4200, 一4000,0) 

Z 軸圆転： 90度 


横断幕 「 MAKU . SUF 」 を使用するときは，表裳に気 
をつけてください。これは 「 GUA 民 D 1. SUF 」 I ：違って， 
見てわからないようなことはありません。裴から見ると 
「 Mandel 1」の文字が見えないからです。 

嚴初はガードレールの位置に看板を並べてみたのです 
が，逆光で暗くなって画而が重苦しくなったのでやめま 
した。でも，をれだけだとものたりないので，横断幕を 
置いたわけです。 



上でいちわう完成してはいます力 S '， より見•おえをよ 
くするために，もうひ^ふんばりしてみましよう。 

〇道路にマッピングを巧ラ 

「民 OADMAP . PIC 」 は道路に張りつけるタイヤの跡の 
晒像です。 「 ST 民 AI . SUF 」 や 「 R 30. SUF 」 はマッピング 
にが応してわらず （ UV 座標がない）， 「 ROADMAP . PIC 」 
を張りつけることができません。をこで，マッピングに 
対応したおが 「 M _*. SUF 」 に取り替えてやります。 
STRAL SUF 一 M _ STR . SUF 
民 30 .SUF 一 M _ 民 30 .SUF 
R 10 .SUF 一 M _ R 10 .SUF 
とはいっても FFE で物体を削除して，再び同じ位嚴に 
追加するのは非常に手間がかかります。こういうときは， 
エディタを使って直接ファイルに書き込んでしまえばい 
いのです。 

ED X 03 A.FSC 

で起動し置換の機能を使って上記の3点を変更してく 
ださい。 

このとき，大文字と小文字の違いには十分注意してく 
ださい。たとえば， 

obj strai (: STRAI.SUF :) 

というところを， 

obj M_STR (: M _ STR.SUF :) 

としてはいけません。 

obj m_str (: M _ ST 民 .SUF :) 

としてください。 

っまり， 

obj く小文字> (:くどちらでもよい> :) 

となっています（圃みの「ファイル名 i ： オブジェクト名」 
参照)。 

同様の処理を 「 X 03 B . FSC 」 にら巧-います。 

〇 空気遠近まと有色光源 

嚴後の隙し味として空気遠近法を使い，さらに光源に 
もちよっとだけ色をつけます。これむ FFE を起動してす 
ベての物体を読み込む、より，エディタのほう力 3' 早いと思 
います。化03ん.ド5(：」の化頭化近を^—ドのょぅに蕾き換 


CGA のマニュアルの T-56 ぺージ「補 
講：ファイル名とデータ名」とほとんど 
同じことです（形状ファイルのデータ名 
のことをオブジェクト名といっているだ 
け）。ファイル名とは，データが入ってい 
る箱につけた名前です。 

っまり， 

obj strai (: STRAI.SUF :) 


ファイル名とオブジェク h 名 

ということは， "「STRAI.SUF」 という名の 
箱に入っている 「strai」 という名の物体" 
ということを意巧します。 

ご存じのようじ， Human68k ではファイ 
ル名は大文字でも小文字でも同じものと 
して扱います。しかし， CGA システムのデ 
一夕名は大文字，小文字を区別します。 
つまり， 「obj strai」 と 「obj STRAI j は別 


の物体じなるのです。 

では，オブジてクト名が大文字か小文 
字かはどこで決まるのかといえば， CAD 
でセーブするときじどちらじするかでホ 
まります。しかし，そんなこといちいち 
覚えていられませんので，特に理由がな 
いかぎリオブジてクト名は小文字にする 
ことじしましよう。 


DoGA 
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えてください。 

(旧） 

# frame ( fno , し25 ) 

@5.3@ 

fram 

{ 

lightpaKrgb (1.00 1.00 1.00 ) -2.00 — 
3.00 -4.00 ) 

嘶） 

#frame ( fno , し 25 ) 

@5.3@ 

env { depth ( 9000 rgb ( 0.40 0.70 0.60 )) } 
fram 
{ 

light paKrgb ( 0.80 0.90 1.00 ) -2.00 - 

3.00 -4.00 ) 

空気遠近法を設定する1斤を加え，光源をやや青みが 
かった色にしています。カッコの個数などを間違えない 
ようにしてください。 

〇 バッチファイル 

パ、ッチファイルとは， コマンド ラインから入力して実 
斤する手順をファイルにしたものです。たとえば， 
「 TEST . BAT 」 の中身が， 


MKTCH TEST 
HANIM TEST 

ならば ， 「MKTCH TEST 」 を案巧し，をれが終了した 
あと ， 「HANIM TEST 」 を自動的に実斤します（バッチ 
ファイルは抵•張子を必ず 「 BAT 」 にしてください）。 

作画を実行する 「 REND 」 のコマンドラインは非常に 
長くなります力 i '， 1文字でも間違う t 正しく動きません。 
をこでこれをバッチファイルじするし確認や修正が楽 
になります。また，作画には非常に時間がかかりますの 
で，普通は輕る前じ突斤させて，朝まで計算させてゎき 
ます。しかし，今圆のように 「 X 03 A 」 と 「 X 03 B 」 の2 
つに々かれている場合は，夜中に一度起きなければいけ 
ません。をの点バッチファイルにしてゎくと，向動的に 
次のアニメーシヨンを作画させることができます。 
「 X 03 A 」「 X 03 B 」 の作画•アニメーシヨン用のバッチフ 
ァイルは「リスト1」のようになりまず。 

数値演算プロセッサを持っている方は「民 END 」 を 
「 RENDXV しに変更してください。また ，X 68000 XVI 
(嬰するに 16 MHzU 上）でない方は， 「 CRD 」 を実行しな 
いと沿らかなアニメー シヨンにはなりません。をの場合 
は 「 MKTCH 」 のあとを， 

CRD X 03¥ X 03 A 001 / OX 03¥ X 03 A 
CRD X 03¥ X 03 B 001 / OX 03¥ X 03 B 


リスト 1 


MD X03 

REND /A2 /G /H 巨 ACK¥BACKA001 /OX03¥X03A X03A.FSC M_STR.SUF M_ 氏 30 ， 
SUF M_ 反 10，SUF ROAD.ATR WILLI.* SIGN2.SUF SIGN6.SUF SIGN.ATR SIBA 
，本 EDGE,SUF GUARD 木•木 

REND /A2 /G /HBACK¥BACKB001 /OX03¥X03 巨 X03B.FSC M_STR，SUF M_R30 ， 
SUF M_R10.SUF ROAD.AT 氏 WILLI.* B 丘 NET.* SIBA，* EDGE.SUF GUARD*.* 
MAKU .t 


MKTCH X03¥X03A001 X03¥X03B002 
HANIM /M2 X03A 


臨時ニュースを申し上げます。本年1 
月中旬に発行されたばかりの CGA マガジ 
ン創刊号にバグが発見されました。症状 
は，「創刊記を特集 FI」 の「5)カメラ 
から走り去っていく」をハードディスク 
じ展開できないようです。これに巧して， 
関係者は「バグ緊急が策委員会」（ね ka2 委 
員長）を設置し，が下のようなコメント 
を発表しました。 

"エディタでディスク2の 「¥BAT¥T_HD 
MK. 日 AT」 の 158巧目じ， 「goto extract?J 
を追加してくた•さし、’’ 

(旧） 

156: : next I 


ご GA 7 ガジン八ク情報 

157: cd %work_dir%¥%animname% 
158: for %%e in (%S0 し％) do if not 
exist %%e goto extractZ 

159: lha e %S0URCE% %bat% 

(新） 

156: : next I 

157: cd %work_dir%¥%animname% 
158: goto extra な 2 

159: for %%e in (%S0L%) do if not 
exist %%e goto extract? 

160: lha e %S0URCE% % bat % 

なお，同委員会はこの I 巧を加えるこ 
とで，ほかのアニメーシヨンが展開でき 
なくなる可能性はほとんどないとみてい 


るものの，正確に判明するにはまだ数日 
かかるようです。 

さらに TAKERU じ登録している CGA マ 
ガ ジンの マスタ ーの 修正も検討しても' り， 
もし順調に斤えれば，2月が降に TAKERU 
で購入したみじついては，バグをなくせ 
るとのことです。 

今回の不祥をじ対して， CGA マガジン 
編集長である Max 氏は，"も'つかしいな 
あ。何回も動作確認したはずなんやけど 
なあ"，また発行人であるかまた氏は，"今 
回は誠に巧がでIいかんなあ"と.いつ 
ものとわり，いいかげんなコメントを述 
ベて おります。 


HANIM X 03 A 
としてください。 



いかがでしたか？ 思ったより fj な単だったのではない 
でしよう力、。このぐらいの CGA なら， ‘ f 巧れればサクサク 
できるし思います。事実， CGA マガジンに入っている私 
が作ったカット （ F 1 A 〜 F 1 I ) などは，雑事をこなしなが 
ら，1日し2カットぐらいずつ制作しました。皆さん 
[) ぜひオリジナルカットを制作してみてください。 


米 jj は " CGA マガジンの秘極的な使い方"の最終回（上 
級編）として， CGA マガジンのカットを制作するときの 
テクニック，あるいは来:隙には使用するに至らなかった 
アイデアなどを紹介し，表現九をアップする方法につい 
てをえてみましよう。 

さて，いよいよ CGA コンテストです。今年^見応えの 
ある作品が揃っています。しかし，いまのところは来京 
(新'冶）！: 乂阪（り本槪）でしか上映をが-了•をされていま 
せん。はかの地域でむな化みなどに..卜.映をを斤いたいの 
ですが，どなたか会場を手配していただけないでしよう 
力’。'心当たりがありましたら，ご述絡ください。 


D6GA 
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[これまでの話] 

D5GA では，ますますま発な活動を展開する半 
面，内部的な問題も大きくなっていた。その活 
動を支えるスタッフの大部みは学生のボランテ 
ィァであるため，各自の活動には限界があり， 
一腊的な会社組織と比較するとどうしても無貴 
任でいいかげんなところが目立つ。面白くない 
雑用は誰もしない。 

そのため，一部の資任感あるスタッフは非常 
じみ忙で，単位を落として留年する者もかなく 
はなかった。現在の休制では，これが上の活動 
は望めない。限界が見えてきたのだ。 

そこで D6GA では，数名の専任スタッフを常驻 
させることを検討する。そしてこの際， D5GA 自 
身をちゃんと法人化することじなった。 

現也 D5GA は大学のクラブでもないし，会社 
でらない。法律上では存在しないのである。だ 
から，税をも仏っていないし，会社などと契約 
を結ぶこともできない（事務所はスタッフの個 
人名義で借りている）。ちゃんとした活動をする 
ためじ，ちやんとした組織じなることから始め 
るわけた’。 

し力、し，法人とはいかなるものか？ 法律に 
詳しい者はわらず，諸々の手続きがわからない。 
さて，いったいどうなるのか？ スタッフは， 
理想と現実のギャップを目の当たりじすること 
じなる。 

本本 本 

「これはあきらかじ矛盾やないか！ J 
「そのとわり。しかし，そんなことをいっても 
問題は解;夫しない J 

法人には株が会社，有限会社，財団法人など 
がある。前の2つが営利目的であるのに巧して， 
財団法人は"科学，文化などじ貢献するための 
非営利団体"である。どから， D5GA もち才団ま人 
を目指していた。しかし……。 

「D6GA の目的は， CGA という新しい映像文化の 
普及や。た’から当が，財団法人やないか。なの 
じ，実際の手続き上，資本金は数億円で，大臣 
か知事かのあと巧しがいるって？」 

「私に文句をいっても困るよ。わ巧所がそうい 
っているんだから J 
「じゃ，どうしろっていうんだ？」 

「結局，法人化するなら事実上株式会社か有限 


会社かしか選択の余地はないそうピ」 

「うん，読者からもその方面に詳しい人からい 
ろいろわ手紙もらったけど，やっぱりそれしか 
ないみたい。 "D6GA 生活共同組合案"なんかもあ 
ったけど，実際検討してみるとやっぱり無理が 
あるみたい J 

「でも，株式，有限どちらじしろ，営利目的の 
団がやないか J 

「でも，それしかできへんのなら，しや一ない 
やん」 

「こう考えたらどうや。法人化は目的やない。 
専任スタッフを置いて，しっかりしたを動をす 
るのが目的や。要するじ，法人化は単なる形式 
やねん。たとえ株式会れじなっても， D6GA の目 
的は変わらへんし，いままでどおりの活動を続 
けたらええんやないか」 

「そうはいっても，株式会社じなったら外部の 
人は営利団体やと思うで」 

「実際の活動を巧っていく過程で誤解を解いて 
いけばいいやん J 

「それだけで十みとは思えんけど」 

「D5GA 自身は従来どおり アマチュアの 団体と 
して巧して，それを援助する雑用会社を別に作 
るって形じすれば？」 

「オレは，"形ま"はどんな"おが’でもかまわ 
んで」 

「たしかに別会社ならわかりやすいな。専任ス 
タッフは置けるし，対外的に契約なんかが必要 
なときはその会社にやってもらえばいいし」 
「それって，幽語会社っていわへん？」 

「さあ？よう知らんけど」 

「みんなホ営利にこだわってるけど，実際問題 
としてま動を続けていくじは資金が必要なんや 
で。どうすんの？営利団体の株式会社でええ 
んとちやう の？ J 

「誤解のないようじ。たとえ財団法人でも，化 
入はあっていいんやで。目的や利益の還元先が 
違うねん」 

「難しいことはわからんけど。参加，協力して 
もらっている一般ユーザー相手じ営利目的の巧 
為をするのは好かん。だから，営利行為をして 
いる一般企業から映像制作の仕事なんかををけ 
て，それを資金に充てて，一般ユーザーじは非 
営利活動を続けたらええと思う」 


「なんかネズミ小僧みたい（笑)」 

「たしかに D6GA の目的や 活動って， ある種の 
"運動"だから，金銭なきじ賛同して初めて意を 
があると思う」 

「それって，"宗教"やで（爆笑)」 

「そういえば，知人の会社が D6GA のことじ興ホ 
をもってて，仕事を発ましたいっていうてるん 
やけど，有限会社やと発まできへんねんて。ち 
ゃんと株式会社じしといてっていわれたわ J 
「そうそう，有限会社やと事務所借りられへん 
ということもあるらしいで」 

「じゃあ，株式しかないな」 

「どれが株まじなるん？ 下手に外部の人を株 
主にすると，いろいろ口出されたりしてややこ 
しいで。株まじはそういう権利があるからな」 
「いややな。 D5GA じは株主はいらんわんけど， 
株まのない株式会社って無理やろな」 

「当たり前やがな」 

「アマチュアの固体である D5GA 自身が株主に 
なると力、，大阪大学コンピュータクラブ，京大 
マイコンクラブとか」 

「そんな法律上存在していなし、団体が株まじな 
れるやろ力、 J 

「う〜ん，ぶ律に詳しいヤツはわらんのかな J 
「ここから先はプロがわらんと話進まんな J 
ということで，とりあえず税理±さんのとこ 
ろへ相談に巧くことじなった。この調子では， 
いつ，どのような形ホで法人化するかはわから 
ない。現在のところ， "4 月から株式会社"案が 
有望。そういえば，1992年7ち号では"株ま会 
社だけにはしない"って香いたような気がする 
が，別にウソを書くつらりはなかった。上記の 
ような事情を理解していたどきたい。どうして 
ら株が会社には反対で，それなら賛同できない 
から，オレが出したみのカンパを返せという方 
がいたら，それに応じるつもりなので申し出て 
ほしし、。 

このようじ，設立の手続きは遅れているが， 
実務面での準備は少しずつ話がまとまってきた。 
設立時の専イ壬スタッフは3名。ひとりはこの春 
大学をやめ，ほかの2人は勤めていた会社をや 
める手続きを取った。もうあとへは引けない。 
さあ，いったいどうなるんだ？ 次回，続編を 
待て。 
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TORNADO 


芸術祭クランプ U への道 第4回 

各種ツールを使ったモデリンクほ ）文ち凉 


■ごめんなさし、 

実は気づいていたのですが， Oh ! X の付録 
ディスクに入っていた TU 巨 E . X は開発中の 
もので，.ネムの手元じあるバージョンとは異 
なります。，このため記事どおりじ処理して 
いても，うまくいかない可能性があること 
が判明しました。てっきり D 6 GA がなんら 
か9 フォローを 行っていると思っていたの 
ですが，どうやら何もやっていなかった模 
様です。大手のネットじは差みファイルを 
アップしたものの，一般の方への フォロー 
は終わっていません。 「 CGA マガジン J じ 
は入れるはずどったのですが，度重なる巧 
当者の敵前逃亡の大混乱のなか，うやむや 
じ なってしまったようです。なんとか フォ 
ローずる方まを考えます。ごめんなさし、。 

■先月のおさらい 

さて，先月のわさらいとして，実際に 
CAD で断面図を打ち込み， TUBE で斷面図 
を作り， KAMA で合成する実習をやってみ 


ましよつ0 

サンプルとして提供する断面のデータを 
CAD で実際に巧ち込んでみてください 。 CA 
D を立ち上げて， W キーを押して X 座標を 
入力し， E キーを押して Y 座標を入れ ， R 
キーを押して Z 座標を入れて， スぺースキ 
—で点の座標を巧をします。これを繰り返 
し，サンプルの面を入力してくピさい。先 
頭からズンタカ打ち込んでいくと，数面は 
そのまま打ち込めるのですが，たぶん5面 
目で CAD じピッと怒られるでしよう。当然 
ですね。举一の面を構成する点が同一平面 
上じないのですから。 

こういったときはどうすればいいのかと 
申しますと，例の「エディタがりがり」で 
データを作成するのです。 

とりあえず現在まで入力した面をセーブ 
して，エディタで巧まの SUF ファイルを読 
み込みます。そして，そのファイルの最終 
巧の「}」の前に，面を手で畜き込んでい 
くのです。を座標と座標の間は TAB なりで， 
適当に仕切ってタッタカ打ち込んでみてく 
ださい。 SUF ファイ 
ルの文ま，各単語の 
意ホを理解したい人 
は ， CGA システムの 
マニュアルの CGA 共 
通企画を熟読しまし 
う0 

入力が終了したら， 
ファイルをセーブ後, 
もう一度対象ファイ 
ルを CAD で読み込ん 
でくピさい。どうで 
しよう。すべての点 
が同一平面上になか 
った面でも，ちゃん 
と読み込まれますね。 
つまり， CAD にわけ 
る面の面としての正 
当性のチェックは， 
データ入力時にしか 
なされていないので 
す。したがって，外 
部で作った不正な面 
は CAD 上でその面自 
身を トレー スでもし 
ないかぎり，読み書 
き自由なのです。 


では，実際に私がこの断面図を入力した 
ときはどうしたのでしよう力、。私の場合， 
まずすベての面を平面として CAD で入力し I 
そのうえでエディタでを点を上下させ，再 
度 CAD で雰囲気をチェックしています。い 
ちいち CAD を終了していると時間がかかる 
ので， CAD のファイルメニユーの COMMAND 
々、ら COMMAND . X を起動し，エディタで SUF 
を編集して，再度 CAD じ戾り， SUF を再び 
読み込んでいます。 

課題として提イ共した断面は，女性の人体 
モデルを作る段階で使用した上半身のその 
また半みです。銳い人はこの断面を見た段 
階でいくつかの点じ気づくでしよう。まず 
ひとつは「左ち対称の物体であれば半みを 
作って，もう半みは合成する」という手法 
です。夕じは「を断面図の角数が同じ」で 
す。断面図の面積に著しい差があっても， 
必ず同じ角数で作っています。何度もお伝 
えするようですが， TUBE は決して角数が 
同じでないと処理できないのではなく，角 
数を同じじしたほうがよりきれいに処理で 
きるのです。これらの点を念頭にわいて断 
面図を作るといいでしよう。 

■ TUBE ずる 

夕じこの斬面図を TUBE じかけます。蓋 
を閉じないオプションをつけて処理してく 
どさい。すると上半身の半みの筒ができる 
はずです。このまま KAMA でもう半みを合 
成してもいいのですが，それでは次の SHAD 
E で困ってしまうので，この SUF ファイル 
( DOC . SUF とする）をエディタじ読み込ん 
で処理します （ SHADE をかける段階で法線 
べクトルがわかしくなってしまうため）。 
D 6 GA の物体はデフォルトで X 軸のマイナ 
ス方向を向いているので，洞体の中央の平 
面は Y = 0の面となります。 

ファイルを読み么んピら上から順に面を 
見ていって ， Y = 0の面を見つけたら （= 
角形が続いて2面 Y = 0であるはず）その 
面をエディタで削除します。ファイルの最 
終巧まで削除し終えたら，編集ファイルの 
名前を変更してセーブします ( DOD.SUF 
とする）。 

次に FFE を立ち上げ， DOD . SUF を読み込 
んでま定，もう一度 DOD . SUF を読み込み， 
Y の倍率を一 I じして，もう一度決定。そ 
してファイルをセーブします （ DOE . FSC )。 



TU 曰巨にかける断面図 

□ □ 


完成した陥体のオブジェク h 
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DOE.FSC を KAMA って， DOE.SUF を生成し， 
DOE.SUF を SHADE じ力、け，出カファイル名 
を DOF.SUF として出力します。この DOF. 
SUF を AUTO で "-A2 -G " のオプションを 
つけて実行すると，ホ性の上半身のモデル 
が回転する画像が生成されるはずです。 

これでひととわり TUBE を使ったプロセ 
スを体験したので，あとは応用していろい 
ろIホしてみてくピ さし、。 

TUBE を使ったモデリングは，物体をど 
ういう断面で巧えるかが勝負です。またそ 
の断面は必ずしら平面である'必要はないの 
です。たとえば，今回の例では上半身ピけ 
を作ってみましたが，全身の斷面図を先に 
作成してわいて，断面図を動かす物体ごと 
じ切りみけ，おのおの TUBE で造形するこ 
ともできるはずです。 

そして，前回の「み割の要のラインとな 
るラインをみめておく」という話を忘れず 


ンをいじらないでわけば，あとで人体モデ 
ルを組み上げたときに，かなくとも直立し 
ている状態では，よどみのない美しいボディ 
ラインが再現されるのです。 

■パー、ツのチェ、ックと合成 

車などの複雑な物体を別々じモデリング 
してし、 くと，最終的じは車の形に組み上げ 
なければなりません。その組み上げ方（合 
成）にも2種類あり，それが固を合成と動 
的合成り反につけた名前）です。 

固を合成とは車の本体にバンパーをつけ 
るようじ，後々物体を個々じ動かす必要が 
ない合成です。動的合成とは人体モデルの 
ようじ，物体を一定の法則に従って動かす 
必要がある合成を意巧します。 

どちらの場合でも作成しておいた図面が 
ものをいいます。複数の物体を固定合成ず 
る場合，いきなり画面を見ながら CAD や FFE 


離を一発入力したほうが無難です。 

また動的合成は物体としては合成せずに， 
レンダリング時の フレー 厶 ソースで その動 
きの法則性を規をします。この場合でも， 
きちんとした座標がわかっていないとつら 
いものがあります。 

動的合成じついてはマニュアルの構造体 
の章に譲るとして，固定合成を説明します。 
固定合成は FFE +KAMA を用いる方法が無 
難です。それぞれ別体としてモデリングし 
てわいた物体を次々じ FFE じ読み込んで， 
あるべき位置に配置し，その FSC ファイル 
を KAMA で合成します。 

しかし， FFE は微調整をしようとしても 
物体の読み込みが遅いため，一度 FSC を作 
成したら，あとの微調整は直接 FSC ファイ 
ルを書き換えると便利です。 KAMA は FSC 
の文まをくずさなければまったく問題はあ 
りません。 


じ。人体モデルであれば，脈体の断面図を 
腰と胸じみ割したときら，ウェストのライ 
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/* オブジェクト巧！*/ 

い ホリコシなけ ♦/ 

/* か.りオブジェブト 0 ♦/ 
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文字列照合アルゴリズム 


ワープロやエディタなどでひんぱんに活用されている検索機能。 
今月はそこで用いられるよラな，文字列のなかからある一定の文 


字列を探し出ずアルゴリズムを考えてみましよラ。単純なアルゴ 


リズムに加えて，さらに洗練された2っの方まを紹介しまず。 


1 ) ソーティングのみ野では， 
1%2年の時点ですでにクイツ 
クソートの論文が発表されて 
いるが，文字列照合アルゴリ 
ズムが発表されたのは1977年 
だ (考案はもうかし前)。 


今回は义ぞ列照合 (String matching ) を取り上げる。 
2つの义字列 text と pattern がみえられたときに， 
pattern と一致する部分文字列を text 中から探す化 
理だ。文字列探索/検索 (string searching ) t いったほ 
うが通りはよいかもしれない。 FIND.X のような义 
字列檢索ツールや， エディタ/ ワープロの検索機能を 
思い巧かべてもらえばよい。 

I 単純なアルゴリズム 

文字列照合を実現するわかりきった方法は，被服 
合側文字列（な下「テキスト」と呼ぶ）のすベての义 
字位霞から始まる個々の部分文字列し照合パター 
ン文字列 a : r ド，単に「パターン」と呼ぶ）を力ま力> 
せに比べていくことだ。まず，テキストとパターン 
の先頭を揃えて重ね，頭から1义字ずつ比較してい 
く。パターンの末尾まで一致したら照合は成功，途 
中で不一致が検化されたらパターンを1义字分右 
(テキスト末尾方向）にずらして，また頭から比較す 
る。この様子を図1に示した。図1では，比較の結 
果一致した文字は下線つきで，不一致だった文字は 
四角で閒んで表してある。何のがもついていない文 
字は比較されなかった义字だ。 

文字列照合の場合，テキストをすべて走査し終わ 
るまでに巧う文字比較の回数がアルゴリダムの性能 
の目をになる。テキストが n 文字， パターン が m 义 
字で， n が m に比べて十分大きいとすると，いま巧 
した単純法では曠惡 m X n 回近くの文字比較を必要 
とずる。単一の义字で埋まったテキスト中から，を 
の同じ义字の並びに1文字だけ異なる文字をつけ足 
した パターン を探す場合がをの嚴惡のケースとなる。 
たとえば，テキスト‘‘ AA …… A " から パターン WA 
A …… AB " をおす場合だ。この場合， m — 1文字 
まで一致し，最後の m 文字目で不一致が検化される， 
という m 文字分の比較が n 圆近く繰り返されるわけ 
だ。 

もっとも，现実には，このような場面は滅多に現 
れないといってよい。仮にみ义字がテキスト中に現 


れる確率が等しいとするしテキスト中の1文字と 
パターン中の1义字が一致する確率は「义字の種類 
の逆数」で，2文字，3义字と連統して一致する確 
率はをの2乗，3乘となる。文字の使用頻度は文字 
ごとに異なるため，このような単純な確率論は正備 
さじ欠けるとはいえ，現実の文字の種類は十分多い 
から，2つの义字が一致する確率よりも一致しない 
確率のほうがずっと高いことだけは間違いない。何 
文字も連続して一致する確率^もなれば無視しうる 
ほど小さい。単純义字列照合アルゴリズムでは，早 
めに不一致が検化されるほど素早くパターンをずら 
して核心に迫っていけるわけであり，つねにパター 
ン先頭で不一致が見つかるとするならテキストを走 
査し終わるまでに n 文字の比較し力，斤わずに済む。 
をして，確率上，をれに近いが';兄は結構頻繁に起こ 
ることがわかる。単純法にわける平巧の义字比較回 
数は， n よりもをれほど多くはないというこ t だ。 
このため，平均の実行時間も，想定される最悪のヶ 
ースよりはずっと短く， mxn というよりむしろ n 
に比例する程度に収まると考えられる。 

一般に，実行時閒がデータの量にのみ比例するア 
ルゴリズムは「蔚 速」， 少なくとも「実用的」な部類 
には属する。単純な文字列照合法は，実用上，十分 
高速なのだった。これは，いわば無策の勝利であり， 
文字列照合の分野には複雑なアルゴリズムの入り& 
む余地があまりないこ L を意味する。歴あ的には， 
をれゆえ，より高速な文字列照合アルゴリズムの登 
場がずいぶん避れたという経緯があるい。昔話はと 
もかく して^)，义字列照合アルゴリズムを考案/改 
良/実装する際には，シンプルさを保たないと単純な 
方法には勝てないということは頭に入れてわきたい。 

では，単純法による文字列照合サブルーチンの例 
をリスト1じ示をう。リスト1のサブルーチン strstr 
はテキストとパターンの先頭アドレスをスタックじ 
積んで呼び化すと，照合に成功した位蘆を aO じ， 

Z 二1を ccr に返す。失敗した場合， aO は不をで ， Z = 

0力':返る。今回作成するサブルーチンの戻り値はす 
ベてこの形に統一してある。 
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プログラムは，23〜26斤のループでパターン先頭 
の文字を探し，見つけたら30〜35巧のループで残り 
を比較するとぃう構成になってぃる。特に強調する 
ほどのことではな.ぃが，パターン化颇の义字を特別 
扱ぃして，つねにレジスタに保持してわくことで， 
無駄なメモリアクセスを減らしてぃる点を指楠して 
ゎく。 

わずかな変更を加えることにより，リスト1の平 
だ]性能はもうすこし向上する。 35 〜％巧では， 34 行 
の文字比較の結果が不一致だったらラベル100 pi へ， 
一致したらラベル loop2 へ分岐するこいこなる力す，こ 
の分岐の順序を逆にして， 
bne 100 pi 

Dra loop2 

とすればよぃ。不一致の確率のほうが一数する確率 
より高ぃことを考應して，分岐が起こりやすぃほう 
を化に持ってくるわけだ。 

また，テキスト末尾に達しむかどうかのテストを 
23〜26巧の ループし 30〜35巧の ルー プの2力所で 
してぃることに目をつける i :， 2度罔のテストは省 

田みできることがわかる。30〜35巧は， 
loop 2 : move.b ( a 3)+, d 0 

beq match 

cmp.b ( a 2) + , dO 

図 1 単純な文字列照合法 

1) T0KKY0KY0KAKY0KU トテキスト 

图 YOKU トバタ — ン 

2) T0KKY0KY0KAKY0KU 

圓 YOKU 


beq 10 op 2 

のように削略化してしまってよい。この場合，テキ 
スト末庵の檢化がワンテンポ避れることになるため 
に本來しなくてもよかった义字比較を斤う可能性が 
I 中,てくる力':，パターンよりもテキストが十分長けれ 
ばループ中から無賊な命令を追い化したこ i ： によっ 
て浮く畔閒のほうが大きい。 

むっと火がかりなな造案 t しては，事前にパター 
ンの文字数を数えてわき，ループを dbra 系の命令で 
構成することで，30〜35巧のループからパターン末 
犀のテストも追い化すというアイデアが考えられる。 
もっとも，このあたりまでくるし効果のほどは微 
妙'だ。化に挙げた2つの改良案も結局はをうなのだ 
が，劾率が改善されるのは第2のループだけであり， 
実行時刷の乂半が第1のループで帮やされることを 
考えると，性能が上がるとしてらごくわずか。文ぞ 
列の提さを数える手 I 間がをのかを相殺してしまうか 
もしれない。確かに，テキストが十分長ければ文を 
数を数える時閒は無視できるので，元のリスト1よ 
り遅くなることだけはないだろう力す，上の2つのな 
良のみを加えた版！:の俊劣はよくわからない。ま， 
ごたくを並べていても始まらないから，とりあえず 
手を入れるだけ入れて，あとで実巧速度を比較して 
みることにしよう。 

リスト2がをのパターン蛟事前計数版だ 2 >642〜43 
なはふつうの感觉だしループの中身を轄くするむ 
めに， 
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としたくなる力す，例によって，どちらの分岐が起こ 
りやすい力’， t いう考え方をするし髓率上，リス 
卜2のほうが効率的だという結論になる。 

さて，効率はとらかく，リストし2には実用」:. 
の欠陥がある。1义字二1バイトを仮定しているた 
めに，全角义ぞなじりの日本語テキストを与えると 
誤動作することがあるのだ。たとえば，パターンと 
して半角の" A " (文字コード41„)をみえた t きじ， 
全角カタカナの"ア"のシフト JIS コードカミ8341,,であ 
るために，下位バイトが引っ掛かってリストし2 
は誤った結果を返す。いまはプログラムが複雑にな 
るのを嫌ってこのまま放ってお〈力す，いちわう，が 
策だけは考えてわこう。 

この問題の一般的な解決法は，テキスト，パター 
ンを先頭から走査していく過程でつねにシフト J 
漢字コードの第1バイトを意識し，見つかったら続 
く1バイトも一緒に取り化して，比較を確実に 
字単位"で巧うようにすることだ。ただ，実行速度 
がかなり落ちるので，なるべくならこの方法は使い 
たくない。 

別の案としては，文字列を8ビットデータの配列 
ではなく，16ビットデータの配列で表現するという 
方法がある。1バイトコードの上位に OOh を補って， 
すべての文字を2バイトで表すわけだ。こうすれば， 
1バイト义字と2バイト义字を区別しなくても済む、 
ため，事実上，1バイト义字だけを扱うのと変わら 


なくなる。日本語交じりのテキストを扱う場合には， 
文字列をこの形式に統一するし照合のの义字列 
操作も楽になることが多い。メモリを余かに使うこ 
とにはなる力';，考慮に伽する選択肢 t いえる。 

あるいは，^りあえず照合はバイト単位で巧い， 
照合が得られてから，をの位蘆が2バイト义字の途 
中から始まっていないかどうか検査するという方法 
も考えられる。一般に，シフト JIS 漢字コードを含む 
义字列から途中の1バイトだけを取り岀しても，を 
れが，1バイト义字なのか，2バイト文字の上位パ' 
イトなのか，下位バイトなのかは区別できないから， 
この方法は成り立たないようにみえるカミ，やりよう 
もないではない。のちほど，具体的な方法を示すこ 
とにする。 
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movera.I SAV 区 E 扫 S, — Isp> 


単純な文字列照合アルゴリズムでは不一致が検出 
されるとパターンを1文字かずらしてふたたび照合 
を試みた。より洗練されたアルゴリズムでは，この 
パターンの移動量をなるべく大きく.することで効奉 
を稼ごう！：する。をのようなアルゴリズムのひとつ 
に ， Knuth h . Pratt , わよび，彼らとは別に Morris が 
同時期に考案した Knu 比- Morris - Pratt ( KMP ) 法が 
ある。 

図2を見てもらおう。先ほどの図2と同じ例に 
KMP 法を適用した場合の比較の様子を示してある。 
最初の数ステップは単純なアルゴリズムと同じ動き 
をしている力 S '， 図2の 4) から5)， 5) から 6) ではパタ 
ーンが一気に3文字ずれていることに注目しよう。 
4) と 5) は，ノがーンの5文字目で不一致が検出され 
た場面，逆のいい方をすれば，4文字目までは一致 
し•た場面だ。 KMP 法ではこの一致した部分文字列力， 
図2 KM 戸法による文字列照合 


-テキスト 
-ハ•ターン 


100 pO : 


100 pi : 


10 op 2 : 


movem. 1 

txt+SAVSIZ(spl 

,aO/a1 

1) 

T 

0 

K 

K 

Y 

0 K 

Y 

0 K 

A 

K 

Y 

0 

K 

U 



♦aO = テキスト 
»al = バターン 


園 YOKU 










move , b 

<al U,ri2 

♦<12 = バターンがを义字 
















beq 

retn 

♦バターンがを义ぞ列だった 

2) 

T 

0 

K 

K 

Y 

0 K 

Y 

0 K 

A 

K 

Y 

0 

K 

U 

move 泣 •1 

tat，b 

al,a2 
(a2) + 




医 ] YOKU 









bne 

loopO 

















subq•i 
suba ， 1 

口！牛し a2 

a 1,a2 

♦ 先が除外の々とかげ a のみ 

3) 

下 

0 

K 

K 

Y 

0 K 

Y 

0 K 

A 

K 

Y 

0 

K 

U 

所 oye•w 

a2,d3 

td:) = バターン巧 -1 の dbra カウンタ 




K 图 OKU 









move•b 

{aO ) + ,dO 

けを鈍!こぷするか 
















beq 

cmp，b 

nmatch 

d2,d0 

♦ バターンホがが)文字と 
* 一致ずる父字が駐つ力々まで 

4) 

T 

0 

K 

K 

Y 

0 K 

Y 

0 K 

A 

K 

Y 

0 

K 

U 

bne 

100 pi 

* ポインタを進める 





K YOK 回 







move.w 

d:!,d4 

















bmi 

match 


5) 

T 

0 

K 

K 

Y 

0 K 

Y 

0 K 

A 

K 

Y 

0 

K 

U 

movea.1 
movea.1 

a 1,a3 
aO, a2 

いけーン 2 义今:呂桃军と 
♦ がに比がする 







K YOK0 






move.K 

d3,d4 

參 
















cmpra.b 
bne 

(a2 1 + , (a：)» + 
loopl 

♦ 

♦ 不.一致たった 

6) 

T 

0 

K 

K 

Y 

0 K 

Y 

0 K 

A 

K 

Y 

0 

K 

U 

d し r 込 

d‘l, 10 op2 

♦ 









K 图 0 K U 



subq.1 

さ 1,a 行 

♦ 巧つかったしス =1.N = 0 ) 
















moveq.1 

J?0,d0 

♦aO =その位巧 

7) 

T 

0 

K 

K 

Y 

0 K 

Y 

0 K 

A 

K 

Y 

0 

K 

U 

movem.1 

(spl+,SAVREGS 











図 YOKU 


r ts 


















moveq.1 

b ぐな 

ぞ -1idO 

rein 

* 化つか 6 なかった口 =0 , N= 1 ) 

8) 

T 

0 

K 

K 

Y 

0 K 

Y 

0 K 

A 

K 

Y 

0 

K 

U 


照合成巧 


K YOKU 


52 Oh!X 1993.3. 





ら情報を引き出す。 

図2の例の場合，一致したのは " KYOK " の4 
义字だ。この文字列を，適当にずらしながら重ねて 
みるし 

KYOK ? 

KYOK 

のように1文字ずらしただけでは，「？」のところに 
どんな文字を置いたところで絶がに照合は得られな 
い。2文字ずらして， 

KYOK ? ? 

KYOK 

でもだめ。つぎのように3义字ずらし，一致した部 
分の先頭とホ尾の " K " を重ねて初めて一致する可 
能性が出てくる。 

KYOK ? ? ? 

KYOK 


直前のステップでテキストとパターンの " K " 力す重 
なるようしたのだから，比較しなくても一致するの 
はわかっている。したがって，パターン移動後の再 
比較はパターンの2文字目から巧えばよい。当紙 
こうやって比較を省略するためには，ノタターンの何 
义字目から再比較を巧う力、， t いう情報が必要にな 
る。しかし，図2を注意深くみるし「1文字り一 
致したあと」に限れば，不一致が検化されたときの 
再比較はをの不一致を起こした位罵から始まってい 
ることがわかる。た L えば， 4) で不一致が見つかっ 
たテキスト上の位置し 5) で再比較を始める位置は 
同じであり，この闕係は， 

3) と 4) 

5) 16) 

6) と 7) 

でも成立している。このため，パターンをどれだけ 


ここで，どれだけずらせば照合が得られをうかを 
每回調べるのでは単純な文字列照合アルゴリズム t 
同じになってしまう。しかしこの移動量はパター 
ンじよってのみ決まるから，あらかじめ，何文字目 
で不一致が見つかったらパターンをどれだけずらす 
か，という形でテーブルにしてわくことができる。 

同じパターンで何度も文字列照合を試みる場合でも， 
このテーブルは事前に1回作成してわけばよい。例 
のパターンの場合，各文字位置でのパターン移動量 
は図3のように決まる。なわ，図3では示されてい 
ない力 S '， パターン先頭との比較で不一致が見つかっ 
た場合は，無条件にパターンを1文字分ずらすのは 
いうまでらない。 

このようじ，パターン先頭部との部分的な一致が 
生じたときに，をの情報を基に大きくパターンを移 
動する，というのが KMP 法の骨子だ。では，もうす 
こし細部を検討していこう。 

図2に戻って，パターンを3文字移動したあとで 
比較をやり直す場面， 5) と 6) を見てほしい 。バター 
ン先頭の " K " に下線がついていないのは誤りでは 
ない。この " K " はテキストとは比較されないのだ。 


図3 KMP まのパターン移動里 
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け KMP ま:こよる文す夕賴を */ 

#def ine NULL, ( ( void ♦)0) 

#include 《 string.h> 

^define MAXLEN 256 

static int knip_l en : 

static unsigned char knip_pat[MAXLEN ]； 
static unsigned char krap_table[MAXLEN1 ； 

int kmp conip( uiisigneti. char ♦pat) 

{ 

int i, j ; 

if 1(1 け ") _len = s trlen ( pat) ) >= NAXLEN » 

return -1; 

strcpy(kmp_pat, pat); 

for (1cm p_ table I i 三 I ) = (j = 0); pat( i} 
if < patf i 1==pat し … { 
kmp_.tablet + + i ) = + + j; 

I else if (j 三 =0) 

lcnip_.table( + + i ) = 0; 
else • 

j - lfmp_tahlef j j ； 

) 

return kmp._len; 


unsigned char »kmp exec< unsigned char ♦ ) 

{ 

int i, j ; 

if (kmp_len == 0) 
retui'n text; 

for (i = j = 0; t.extl i J := »¥0 * ; ) | 

if (kmp_pat【jl ' =='¥ け'） 

return &text【i - kmp—len]; , 
else if I l e;:t I i I == kmp—patf J い ( 
i + +; ~ 

j*+ ; 

)elsti if (j == 0) 

1 + + ； 

eJ se 

j = kmp_,:able( j J ; 

) — 
return NULL: 


' ホ ifdef MAIN 

sinclude <srdio.h> 

々 include <still ib. Ii> 

void mai ri ( int arg：', unsigned char- ♦♦幻 r 臣 
I 

int n; 

unsigned char buffi 25(3 J , tp; 

if (argn s 2> 

exit(E\’TT_lfArLURE>; 

n = kmp_comp い ++ar な、.）； 

while {fgetsChuff, 266, stdin) != NULL) 
if ( ( p = kmp._e\'eo ( buf f) ) : = XU しし I 

print ♦ s¥>;1 b [ 3 lin%s V:; I b ( ni%s ", 

p - buff, huff, ♦argv, p + n) 

exit J EX 1T_SUC じ KSS); 


#endif 


•VO( 
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ずらすかが決まれば，再比較を始める バター ン上の 
位廣もむ動的に決まる。パターンをずらしたあとで， 
蔽前に不一致が見つかったテキスト中の文字と乘な 
る位韻，をれが再比較の削始位罵となる。実際のプ 
ログラムでは，パターンの移動强よりも再比較を始 
める位廣が廊格•わかったほうが都合がよいから，ふ 
つう，こもらについてのテーブルを用歳する。 

肝' じ、 のテーブルの作成に I 划しては，巧妙な方法が 
ある。ここでやりたいのはパターン自身をパターン 
の第2文字凹 ia 降と照合するこ t にほかならないの 
で， KMP 法をのものを適用し，をの中間結果を記録 
するのだ。この点については，実際のプログラムを 
おてららったほう力':早い……と思ったのだが，アセ 
ンブリ言語だとさすがにわかりにくいかもしれない。 

いうわけで，リスト3にへらへらと C で蕾いた 
KMP 法による文字列照合ルーチンを用葱した。関数 


kmp _ comp がテーブルの作成 ， kmp exec 力す实際の 
照合化理をれ1当する。動作試験用のメインルーチン 
も一緒になっているので，シンボル MAIN を定義し 
て コンパイ ルすれば，そのまま実巧 ファ イルになる。 
出来上がる KMP . X は， 

KMP パターン 

の形式で起動するとテキストの入力待ちになるから， 
適当な文を列を入力する。をの文字列中にパターン 
I 一致する部々があれば(娘かのひとつが)青字で表 
示される。 

テーブル作成部の動作は KMP 法をのものだから， 
先に照合部である関数 kmp _ exec を見てもらゎう。 
変数 i がテキスト侧， j がパターン側の注目位辟:を 
表す。 C では义字列を配列としてでら，ポインタを 
使ってでも扱えるわけだが，ここではわかりやすく 
配列に統一してある。し j はそれぞれテキスト， 
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t 




14 

n 

hM 



15 

♦ 




16 


•offset 

•1 


17 

p&t; 

.ds ， 1 

1 

♦照をバターン 

18 

♦ 




19 


.text 



20 


. 6V せ打 



21 

拿 




22 

kmp comp: 



23 

SAVREGS 

s 

dl-d2/a0-a2 


24 

SAVSIZ 

二 

12 卡 3)M 


25 


mov«m.1 

SAVREGS,-(sp) 


26 





27 


niovea.1 

p 泣 t+SAVSIZ(sp),u2 

28 




*a2 =パクーン 

29 


lea. 1 

KorU,a0 

♦ aO =ワークおち 

30 


lea. i 

PAT(aO),al 

♦ al =バターン巧納知域 

31 


扣 uveq•i 

が . do 

♦ do .i の上化ワードをクリア 

32 


moveq-1 

が， dl 

♦ dl ._1 の上化ワードをクリア 

33 





34 


move.w 

#256—1,dl 

* バターンを 

35 


所 ove.w 

dl.dO 

»ワークじコピー 

36 

cpylp ： 

move♦b 

ta2 け， U1 け 

♦ 

37 


dbeq 

dl,cpyip 

♦ 

38 


bne 

toolng 

* ちすきる 

39 





40 


lea . 玉 

PATtaO>,a2' 

♦ ai ： S バターン 

41 


sub. w 

dl,d0 

♦ do 乙 dl = パターン巧 

42 


move • w 

dO.dl 

♦ 

43 


move.w 

dl,(aO) + 

♦ バターン授をが ta 

44 


beq 

cretn 

い、'夕ーンがを义ぞ别だった 

45 




♦ aO = テーフル妃 — 

46 





47 



♦テーブル化化 

48 


moveq，1 

? I,d0 

♦dO = 脚 (1 剑《^ょ目位お 

<19 


扣〇 \’eq . i 

が ， ill 

♦ dl = バクーン化 B 化お 

50 


move .IV 

dl,(aO) 

♦ table(01 = tablet 1) = 

51 

cloop: 

move . b 

0{a2.d0),d2 

♦ 

52 


beq 

cbreak 

♦ 

53 


cmp . b 

0(a2,dn ,(i2 

參 

54 


bne 

comp2 

♦ 

55 



» —致中 


56 


uddq* b 

，し dl 

♦cn ぶ字一 致している 

57 

corapO : 

a 过 dq ， b 

sl.dU 

♦ 

58 

compl : 

move . b 

dl .0(a0,d()) 

♦ が比が师妃於をテーブルじがを 

59 


bra 

cloop 


60 



♦不一致が巧つかった 

61 

comp2: 

move . b 

dl,d2 

♦ハターン 先が でめす一 巧*? 

♦ そうなち冉比扮巧 位 曲はが。 

62 

beq 

comp む 

63 



♦バター 

ンを中でめす一な 

64 


move . b 

UtaO.dl),dl 

♦ テーブルから巧比 ♦ ぶ船舶«を巧る 

65 


bra 

cloop 


66 





67 

cbreak : 

mov せ过 ， 1 

a0,al 

♦傲 備 與比麵 がな 苗から 

68 


move . K 

-(aO),dl 

♦ 佈夕が说ポインタ巧かせへ 

69 


subq • w 

IF し dl 

♦ 巧 巧して わ< 

70 


bca 

cdone 

本 

71 




♦ 

72 


扭 oveq，i 

?0,d2 

♦ 

73 

sloop: 

move . b 

(al)»d0 

♦ 

74 

beq 

snex t 

♦ 自まで房る斯&を巧則化い 


75 


move•b 

dL’ ， d0 

♦ 

76 


sub ， b 

(al),d0 

*d0 = ホ’インタけ 

77 


addq.b 

c し dO 

あとで Ureg)+ + するが台 

78 

snext : 

move.b 

do,(al)+ 

1 

79 


addq，b 

»l ,d2 

1 

80 


dbra 

d し sloop 

* 

81 





82 

cdone : 

move.u 

(aUl,dU 

»d0.i =ハタ—ンち 

83 

cretn : 

movem.1 

(spj+.SAVREGS 


84 


rta 



85 

本 




86 

toolng : 

moveq.1 

ff-l ,d0 

* エラーを巧す 

87 


bra 

cretn 

i 

88 





89 

♦ 




90 

拿 

照を処 i 里本化 


91 

拿 




92 


• of I'set 

4 


93 

txt: 

• ds.l 

1 

♦テキスト 

94 

♦ 




95 


， text 



96 


.even 



97 

本 




98 

kmp exec; 



99 

SAVREGS 

= 

cl0-d3/al-a2 


100 

SAVSIZ 

= 

< 4 + Ji い 1 


101 


movem.1 

SAVKE 扫 S,-(spl 


102 




103 


movea.1 

txt+SAVSIZ<sp), 

aO 

104 




♦ aO =テキストホ郎 

105 


ieii ， i 

work.al 

♦ al =口ーツ姑 6 

106 


阳 ove•w 

(al),dl 

*dl =ハターン择 

107 


beq 

qretn 

PAT (al) ,al 

いけーン巧が 0 だった 

1U8 


lea. i 

♦ al = バターン巧巧 

109 


move.b 

(al ) + ,d3 

♦d3 = バターンが蚊字 

110 


moveq•1 

が . d：i 

♦ d2.w め.卜胞バイトをクリア 

111 





112 

loopO : 

阳〇 \e ， b 

(a0)+,d0 

♦ 巧说!こ这するか 

113 


beq 

nmatch 

♦ バターン制 6 の义ぞと 

11.1 

retryO : 

cmp. b 

d3,d0 

♦ 一をずる义ホが兒つかるまで 

115 


bne 

1001 )0 

♦ ポインタをぶめる 

116 





117 


阳〇 \‘e 泣， 1 

al,a2 

»& ピ = "ターンち 2 文字•目 

118 

ioopl : 

mov 色 •b 

<a2)+,d2 

い、夕ーンと说こ比校照をずる 

119 


beq 

match 

» を义芋一をした 

120 


扣〇け • b 

laU い， do 

♦ 

121 


beq 

nmatch 

♦なやでテキスけがきた 

122 

r 台 tryl : 

cmp，b 

< 12 , do 

♦ 

123 


beq 

Ioopl 

♦ 

124 





125 



♦ 不一巧が诗化された 

126 


move ， b 

-256-l(tt2),d2 

♦ dZ = ポインタ房しお 

127 


beq 

retryO 

けならバターンホ如まで寅る 

128 


suba.w 

dli.ali 

♦ 0 てなけれ{ずそのか爱る 

129 


muvu. Li 

(a2) + ,<12 

♦ 

130 


bra 

retry 1 


131 





132 



け胎規 


133 

nmatch : 

moveq.1 

ff- し do 

♦ N = 1 

13‘1 


bra 

retn 


135 





136 



♦照台 b 糊 


137 

match : 

suba•w 

dl .aO 

*a0 = 照を/ホなむ巧 

138 

qretn : 

moveq ， 1 

ffU.dO 

♦ N = 0 

139 





1.10 

re tn : 

movem.1 

Isp い， SAVRKGS 


141 


rts 



112 

> 




143 


， bss 



1.14 


. even 



115 

♦ 




146 

work :* 

， ds ， b 

SlZEot'WURK 


147 





148 


• end 
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パターンの何文字目（ただし 0 から数える）じを目し 
ているかを保持する。39斤で i ， j を0にして注目 
位蹟をリセットし，テキストとパターンの頭を揃え 
たら，テキスト侧の注目位置が文字列末に達するま 
でのあいだループする。 

ループの中では，まず，パターン末犀まで比較が 
巧んだかどうかを調べる （40 巧)。^し，ホ馆に達し 
ていたら照合成功を意味するので，をの位題を返す 
(41 巧)。テキスト侧のを目位置はパターンの長さ分 
だけ遮んでいるため，をの分を補正していることに 
注意したい。 

まだパターンが残っていたら，テキストとのあい 
だで1义字比較する （42 巧）。一致する場合は，両を 
の注目位霞を進める （43 〜44巧)。一致しなかった場 
合は，テーブルを参照して，再比較を閒始するパタ 
ーン上の位題:を取り化す （48 斤)。例外的に，パター 
ン先頭での不一致だった場合はテキスト侧のを圉位 
置を進めなければならないので，をうする （45 〜46 
巧)。 

ここまでの訴が飲み込めれば，テーブル作成部の 
動作も見えてくるだろう。21〜28斤のループと39〜 
49行のループの中身は基本的には同じ形をしている。 
異なるのは，パターン同±を照合していることと， 
一致しているあいだ，どこまで一致したかをどんど 
んテーブルに登録しているこしこの2点だ。パタ 
ーンを1文字ずらして重ねたところ （ i 二し j = 
0) から照合を始め，ループを抜けたときには，パタ 
—ンの何文字目で不一致が見つかったら再比較を何 
文字目から斤う力％のテーブルが化ホ上がっている。 
まだ納得できない人は紙鉛筆を持って，動作を追 


すればこの制限を緩めることはできるのだが，をう 
すると68000ではテーブル参照時にインデックスを 
2倍（あるいは4倍）する化理が必要になり，バイト 
配列にがするアクセスより遅くなる。また，再比較 
開始位!！のテーブルはパターンの最大長かの棠素数 
が必要だから，より長いパターンを許すとなるとメ 
モリもをれだけ用葱しなければならない。というわ 
けでを協して，どうせならというのでテーブルがバ 
イト配列であることを職極的に利用し，最適化して 
みた。 

テーブル作成部は C 版をほ t んどをのままハンド 
コンパイルした格奸をしている。多少，効率な善の 
余地はあるだろう力す，今回はこのまま押し通す。48 
〜65斤が C 版の21〜28巧にが応し ， array [ index ] 
のような配列参照は 「0( an ， dn ) j のようなインデッ 
クスつきアドレスレジスタ間接形式で置き換えられ 
ている。 

67行 ia 下に C 版にはないコードがある力;'，ここで 
は照合部本体の化理を高速化するためにテーブルを 
少々加工している。义字列は配列として添え字でア 
ク七スするよりもポインタで直に操作したほうが効 
率がよいので，テーブルの内容もをれに合わせてい 
るのだ。具体的には，再比較を開始する位蘭の添え 
字を相対的なポインタの移動量（二注目点をどれだ 
け戻す力 >) へと変換している。77巧で1を足している 
のは，あとの嫂理でポストインクリメントする分の 
補正だ。あしこの部分にはもうひとつ小細;じが施 
されている。再比較刚始位置がパターン先頭 （= 0) 
だった場合は，相が的なポインタ移動量へは変換せ 
ずに0という値ををのまま残すようにしてあるのが 


つてみてほしい。 

では，アセンブリ言語版をリスト4に示す。実装 
上の理由で，パターンの最大長は255バイト （+ 終端 
を表す1バイトの00„)に制限した。をれじ I 上長い場 
合，サブルーチン kmp _ comp はエラーで戻る。これ 
は，再比較開始位嚴のテーブルをバイト配列とした 
都合だ。ワード配列，なんならロングワード配列に 
図 4 KM 戶法のパターン移動《の最適化 

パターン= abbABB の場合 
巧適化なし あ適化あり 

A ? A B" 

A A 

A B ? ? AB を？ 

A B A B 


ABB ??? 

ABB 

ABBA ??? 

ABBA 

A B B A B ? ? ? 
A B B A B 


ABBA ?? 

ABB 

A B B A B ? ? ? 
ABBA 

ABBAB を？？？？ 
A B B A B 


をれだ (74 巧）。こうした理由はあとで巧らかになる。 

照合部では効率を懐化し， C 版にがして，义字列 
のアクセス方法からループ構造まで手を入れてある。 

前述のように文字列は添え字でではなく，ポインタ 
で直にアクセスするように変更した。ここで I !リ趨に 
なるのは，不一致が檢化された^きのテーブル参照 
だ。テーブルは不一致が起きた位置をインデックス 
t してアク七スするので，ふつうにやる！:，み:目点 
を指すポインタからパターン先頭アドレスを引いて 
いったんテーブルのインデックスを得て，それにテ 
—ブル先頭アドレスを加える，という数段階の手間 
を必要とする。でなければ，パターンを指すポイン 
夕とは別にテーブル参照用のポインタ（あるいはイ 
ンデックス）を用愈して，両者をつねに速動させる 
か，だ。後者-の場合，テーブル参照自体は商速に巧 
える力;'，パターンを梢すポインタとテーブルを梢す 
ポインタの述動にちまちまと時間を食う。この点， 

リスト4ではテーブルもパターン义字列もバイト配 
リスト己 KMP 2. S (リスト4からの変更点のみ） 

ffl'dO ♦ 

0( a 2, dl ) , d 2 ♦ えおのたおも一^!^^るな6 

O ( a 2, d 0)| d 2 » 

compI 拿 

0| a 0 ,dn ,0( a 0* d 0) ♦ その冉比が納始 f なおを激 
dl , t )( aO , dO ) » 巧比ががなが! •/» をテープルじ登が 


37; coropO : addq.b 

♦ move.b 

+ cmp.b 

+ bne 

卡 阳 Qye.b 

♦ bra 

58 : comp I : move.b 
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3) 因中"序’のような上線つ 
きの文字は，「〜从外の文字」を 
表すとする。 


4) テーブルを最適化する版 
では 3 m 回。 

■ 

5 ) 日 oyer - Moore - Gosper まと 
呼ばれることもないではなし、。 


列であることを利用して，シンプルにまとめている。 
6〜11斤に示したように，テーブルとパターン（のコ 
ピ ー） の格納用には巧6バイトずつのメモリが用意さ 
れており，両者はこの順序で並んでいる。したがっ 
て，パターンの途中を指すポインタから256を引け 
ば，刘■応するテーブル上の位置がすぐにホめられる。 
突際には，リスト4ではポインタをポストインクリメ 
ントしている関係で，もう1バイト引いたメモリを 
参照している （126 行）。 

ループ構造に闕しては，リストし2同様にパタ 
ーン先頭1文字を特別扱いし，をの1文字を探して 
から残りの比較をするという2段構成にした。ただ， 
KMP 法では，2段目のループ中でもパターン側のポ 
インタが先頭に戻る場合があり，単純にループを2 
段構成じしただけでは意味がない。1段目のループ 
をいったん拔けると，2段目の遅いループだけで化 
理が進んでしまう。パターン側のポインタを先頭に 
戻すこ L になったら，すかさず2段回のループを抜 
けて，先頭1文字を探すループに舞い戻るようなま旧 
エが必要だ。ここで，テーブル作成 I 卜东にパターン化 
頭へ戻る場合を特別扱いした効果が現れる。 kmp _ 
comp で作成したテーブルでは0という特別な値に 
よりパターン先頭へ戻ることを表すようにしたこと 
で，判定が衞単になっているのだった （127 斤）。 

さて，リスト3，4の kmp _ comp が作成するテー 
ブルには微妙な無駄があり，これを最適化すれば， 
多少効率は上がる。図4を見てほしい。左側が最適 
化しないふつうの場合だ。下から2段固は，もし5 
义字目の"区"との比較で不一致が見つかったらパ 
ターンを3义字分ずらすことを意味する。しかし 
ずらした結果，いま " B " と不一致を起こした文字 
“？"と重なるのはまたしても " B " だ。この比較 
は当然失敗し，もう一度テーブルを引いてパターン 
を移動しなければならなくなる。同様の無駄はいち 
ばん下の段でも見られる。このような無馬太を省くに 
は，最初から一歩先を読んで，図4を侧のように移 
動してしまえばよいが。この嚴適化は，テーブルを作 
成する過程で再比較位置を登録する際に，をの再比 
較位置の义字とつぎに比較される文字を比べて， 
じだったら「再比較位置で不一致が見つかったと 
の再比較位置」を流用することで実現される。ア 
ンブリ言語版では，57〜58の2斤をリスト5のよう 
じ変更すればよい。 

ここで読者は，一段だけではなくをの先，をのま 
た先まで考慮したほうがよいのではない力，， t 考え 
るかもしれない。しかしテーブルは先頭側から化 
来上がっていくので，流用した再比較位置はすでに 
嚴適化されている。したがって，1ステップ化を読 
めばもう十かだ。 

なゎ，図4右側を見るし4文字目の " A " で不 
一致が見つかった場合だけは，まだ" A " と重ねる 
無駄をやっている。ここも-愚遮化できればよいのだ 
が， 実現は雛しい。パターン先頭の不一致じなる 
のでテキスト側のを目位置を進めなければならず， 


統一的な形にはまとまりをうもない。どうして扛 i ： 
いうのであれば，テーブルに「テキストのを目位置 
を進めてからパターン先頭と比較せよ」 t いう意味 
を表す，特別な値を導入することになるだろう力 S '， 

をれでは比較の手間が增える。いま問題にしている 
ような無獻は，パターンの先頭と末尾の文字が同じ 
場合にしか起きないから，無理をしても平均の性能 
は向上せず，も、しろ遅くなってしまうだろう。ここ 
は，無視するのが正解のようだ。 

KMP 法の性能に閒しては，理論上，照合時の义字 
比較回数が最惡でも 2 X n 回に I 下であることが知ら 
れている。テーブル作成時に斤われる最大2 xm 
回 4 > の比較と合わせても，2 ( m 十 n ) 回 la 下だ。これ 
は単純法の mx n 回に比べて大きな進あといえる。 
しかし，残念ながら，現実には KMP 法はあまり速く 
ない。というの^， KMP 法でパターンを大きく移動 
できるのは，パターン先頭が何文字か一致したあと 
で不一致が見つかった場合に限られるからだ。一般 
に部分一致は起こりにくいので， KMP 法が効果的に 
働くこ^はほとんどない。アルゴリズムが複雑で， 
テーブル作成にも余かな時間がかかる分，へたなプ 
ログラムでは単純法よりずっと遅くなることらある。 
リスト4，5は KMP 法の実装例としてはかなり高速 
に仕上がっているはずなのでをれほどひどくはない 
が， をれで扛"とんとん’’がいい^ころだ。 

とはいっても， KMP 法の最惡の場合の性能のよさ 
には注目するだけの伽値がある。また，ある種の応 
用では KMP 法がをれなりに実用的なこと もぁる。た 
i えば，2種類の义字しか使わない2進文字列を扱 
う場合には，高い確率で部分一致が起きるので ， K 
MP 法が効果的に働くだろう。さらに， KMP 法には 
テキストを走査するポインタが逆戻りすることがな 
いという特徴がある。この特徴により， KMP 法はメ 
モリに納まらないような長いテキストを扱うのに適 
しているといわれる。事実， Morris はテキストエデ 
ィタを作成中に，ポインタが逆戻りしないようなア 
ルゴリズムを考えていて KMP 法にたどり着いた t 


! I 


ボイヤ——ムーア法 


Boyer と Moore ， わよび，をれ L は独立じ Gosper 
が考案した Boyer - Moore ( BM ) 法がは，現時点で，実 
用上，趙も速い文字列照合アルゴリズムだ。このア 
ルゴリズムを使っていない文字列檢索 ツール やエデ 
ィタは，もぐり， i ： いってもいいずぎではない。今 
巧，このアルゴリズムだ'けはぜ'ひ自分のものにして 
もらいたいと思う。 

BM 法の最大の特徴は，パターンを末尾側から逆 
方向に比較していくこ^にある。このコロンブスの 
卵的な発想じより， BM 法では比較回数を劇的に減 
らすことに成功している。 

最初にテキストとノ《ターンの先頭を揃えるところ 
まではほかのアルゴリズムと変わらない。ふつうな 
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ら，ここからパターン先頭とテキスト先頭を比較す 
るわけだカミ， BM 法ではパターンホ尾，（化頭から m 
文字目）の文字と，テキストの m 文字目の文字を比 
較する。一致するようならを目点を戻しつつテキス 
卜とパターンを末尾側から逆方向に比較していく。 
不一致が検出されたら，をの不一致を引き起こした 
テキスト中の文字に注回する。もし，をの义字がパ 
ターン中に含まれるのなら，両者が重なる位 f 轟にま 
でパターンを右にずらせる。をうしないしふたた 
び同じ位置で不一致になるのが目に見えているから 
だ。また，同様の理由により，不一致を引き起こし 
た文字がパターン中に含まれない場合は，をの文字 
とパターンが重ならないところまで一気にパターン 
ををにずらすことができる。ずらしたら，ふたたび 
パターン末尾から比較していく。この様子を図5に 
示した。 

図日では，最初のステップでパターン末尾の义字 
" U " 心テキスト中の文字" Y " を比較するしすぐ 
に不一致が検出,される。 " Y " はノタターン中にあるか 
ら， " Y " どうしが重なる位置までパターンを3文字 
分ずらす。するしふたたび " U " と " Y " を比べ 
ることになるので，また3义字分ずらす。つぎには 
一 U " ^ " A " を比べて不一致が検化される。 " A " 
はパターン中には含まれないので， " A " と重ならな 
い位置までパターンを5文字みずらす。図5の例で 
はこの時点でパターンとテキスト中の部分义字列が 
一致し照合が成功する。 

KMP 法同様， BM 法でもパターンの移動盘はあら 
かじめテーブルにしてわく。 KMP 法のテーブルは 
不一致を起こしたパターン上の位置をインデックス 
t して参照した力す， BM 法では不一致を起こしたテ 
キスト側の义字がインデックスとなる。このテーブ 
ルには，各文字がパターンの右から何文字ヒ!に現れ 
るか（も一端の文字位蘆を0とする）を登録してわく。 
パターン中に同じ义字が複数ある場合は，をの最も 
右側の位置を採用する。パターンに含まれない文字 
については，パターンの長さををのまま登録する。 
図5の例の場合だしパターン長は5で， 

4 3 2 1 0 
KYOKU 
だから， 

K 1 

Y 3 

図己 BM 法による文字列照さ 

1) TOKKYOKYOKAKYOKU テキスト 

KYOK 回 トパターン 

2) TOKKYOKYOKAKYOKU 

KYOK 回 

3) TOKKYOKYOKAKYOKU 

KYOK 回 

4) TOKKYOKYOKAKYOKU 

KYOKU 


0 2 

U 0 

をれ U 外 5 
となる。 

この佩;はをのままパターンの移動量として使える 
値ではないこ t にを意したい。図5の例ではテーブ 
ルのが1;と移動量が等しいので封 f 党してしまうからし 
れないカミ，これはたまたまノ、 D 夕ーン末尾でだけ不一 
致を検出しているからをう見えるだけだ。お際には， 
パターン末庵から2义字口で不一致が検化されたら， 
テーブルの値から1を引いた値を移動量とし，3义 
を因だったら2を引く，というような補正が必嬰に 
なる。これはテーブルに登録した値の意味を考えて 
みればむ明だろう。テーブルにはパターン末尾から 
の距離が登録されているのだから，末尾 iU 外からな 
ら距離は縮まるのだ。別のいい方をずるし BM 法の 
テーブルは，"不一致を起こした位置"を基準にし 
て，をこから右に何文字目にパターンの"末尾"が 
くるよう移動する力’，を保持している。 

テーブル作成の手順は非常に简単だ。まず，文字 
の種類分の火きさの配列を用患し，これをパターン 
の長さで埋めて初期化してゎく。をれから，パター 
ンの長さ一1を初期値とするカウンタを設けて，パ 
ターンを先頭から見ていき，見つけた文字に対応す 
るテーブル上の位置にをの時点でのカウンタの値を 
登録してはカウンタから1減じる。パターン中に同 
一の义字が複数存在する場合，同じ文字が出てくる 
たびにテーブルを上書きすることになるので，テー 
ブルに はも U 右側の位置が残る。 

さて，ここまでの話にはまだ穴が2つほど残って 
いる。ひとつはアルゴリズム上の巧だ。図6を見て 
ほしい。図6ではパターン末庵から3文字目の" 0" 
と " K " の比較で不一致が検出される。 " K " はパタ 
ーンの右から2文字目にあるので末尾からの距離は 
1。をこで现在のを固点+1にパターンのホ尾を合 
わせるしパターンは左に逆戻りする。パターン中， 
比較位履よりもをに不一致を起こした文字が含まれ 
ている t このようなバックスライドが起きる。バッ 
クスライドををのまま採用してしまう t 堂々巡りに 
陥るから，どんな場合でもパターンはをに最低1义 
図已バックスライド 

…… T 0 K K U ぃ .... 

K Y[Q]KU 

不可） 

.T 0 K K U. 

KYOKU 

可） 

…… T 0 K K U. 

KYOKU 

良） 

ぃ •… T 0 K K U ".… 

KYOKU 


X 68000 マシン語プログラミング 












字分は移動しなければならない。で，ここが微妙'な 
ところなのだ力;'， バックス ライドが起きたときには， 
パターンををに1义字だけではなく "2 文字分"ず 
らしてしまってかまわないことがわかっている。実 
用上は，をの事实だけを知っていればよい力 S ， をれ 
では納得できないという人のためにコラムで理屈を 
こねてわいた。 

ちょっと補化してわくし実はここまでで説明し 
たのは BM 法の半分だけを利用した備略版だ。 
Boyer - Moore のオリジナルのホ法ではテーブルを 
もうひとつ用愈する。をの第2のテーブルには， 
KMP 法に似た考え方で，一致した部分义字列を基に 
したパ ターン 移動就を登録してわき，2 つの テーブ 
ルのうち，どちらか移動量の大きいほうを使うよう 
になっている。この完全な BM 法では バックス ライ 
ドは起きない。ただ， KMP 法同槪第2のテーブル 
はあまり平巧の性能には貢献せず，をのくせに作成 
が面剧だったりするので，通常，これまで説明した 
ような簡略版が利用される。 

BM 法のもうひとつの穴は実装時に靡見する 。 BM 
法ではテキストを1文字ごとに調べるわけではない 
ので，文字列の終端コードに賴ったのでは，テキス 
卜の末尾を越えて走査が進んでしまう可能性がある。 
このことカミ，実用 J : •.，大きな崎害となる。これのど 
こが閒題なのかと不思議に思うかもしれない。义字 
列照合サブルーチンの先頭でテキストの义字数を数 
えてわけば何の不都合もないように見える。をのう 
えで，テキストの木尾にパターン末尾の文字をいく 
つか並べて巧人を簡くようじすれば，効率の低下ら 
抑えられる AT ろう。 

しかし，終端コードで末尾を表すおぶの文字列の 


長さを数えるのは，とてもコストのかかる化理だ。 
先頭から終端コードに化をうまで文字列をを査する 
わけであり，文字列の長さに応じた回数のメモリア 
クセスを必要とする。しかも，テキストの先頭か近 
ですく、、に照合が得られる場合には，せっかくテキス 
卜を全部走査して文字数を数えてら，をの時間のは 
とんどは無駄になる。さらに照合成功位置の直後か 
ら再検索したりすると，稱度末尾まで走査すること 
になり，触賊を穗み重ねる結巧となる。 

解決策は，サブルーチン侧でテキストの長さを数 
えるのをやめて，メインルーチン側が引数として， 
テキストの長さなり末尾のアドレスなりを渡すこと 
だ。結局はただ負祖をメインルーチン側に押しつけ 
た格好だが，通常，メインルーチンは扱うデータに 
ついてサブルーチン側よりも多くの情報を持ってい 
る。文字列長ぐらい，ほかの化理の過程で副作用 
して僻られるこ k も多い。それを覚えてわけば，わ 
ざわざ数え直す必要はないわけだ。た t えば，テキ 
ストエディタなら，み斤の長さという情報をつねに 
保持しているだろうから，これがをのまま流用でき 
る。また，ファイルからの义字列検索ツールでは， 
ファイルをある程度の単位でバッファにまとめて読 
みをみ，をこから斤を切り出1すのが自然だが，をの 
巧切り化しの過程で义字数がわかる。逆にいうし 
わざわざテキストの長さを数えなければならないが 
がでは， BM 法を使うメリットはない。 

というあたりで， BM 法じよる文字列照合ルーチ 
ンの実例を示をう。縁起ものなので，まず C 版を用 
意した（リスト6)。ぱっ t 見て，アルゴリズムの流 
れを確認してわいてほしい。で，リスト7がアセン 
ブリ言語版。今月の最終版ということで，きちんと 


バックスライド時の巧応 


簡略 BM 法でバックスライドが起きたときじは，2文字パ 
夕ーンをずらしてよいことを簡単に示す。 

あと I 文字み バター ンを右にずらせば照合が得られると 
いう状況をお定する。 

……X A B C D E F G …… 

A B C D 巨 F G 

ここで， A や B は文字 " A "，" B " そのらのではなく， 

何かしらの I 文字を表す記号と考えてほしい。同じ記号は 
同じ文字を表す。 

この状態ではバックスライドが起きないことを示すこと 
ができれば，もしバックスライドが起きたら2文字みパタ 
— ンを動かしてよいことが言正明される。 

まず，パターン末尾での不一致が発生した場合じは，ど 
んな場合でもバックスライドは起きないことを確認しても' 
く。バックスライドは不一致を引き起こした文字がミま目位 
置よりもちじ存在する場合にのみ起こる。パターン末尾の 
右にはもう文字がないから，バックスライドは起こりよう 
がない。そこで，このケースは最初から除外して考える。 

バター ン末尾側から比較していったら適当なところ，た 
とえば，後ろから4文字目で不一致が見つかったとしよう。 

. X A B C D 巨 F G . 

A B C D E F G 


後ろ3文字は一致したのだから， 

F = G 
E = F 
D = E 

ということは， 

D = E = F = G 

だ。 そこで，これらの文字をすべて D じ統一しても'く。 
……X A B C D D D D …… 

A B C D D D D 

t 

ま目点 

で， C と D との比駭で不一致が見つかり，バックスライ 
ドが起きた，と仮定する。バックスライドが起きるためじ 
は，不一致を起こした文字じが，パターン中のすでじ一致 
が確認された部み，この例では末尾の3文字じままれてい 
たことを意巧する。末尾の3文字はすべて同じ文字 D ピか 
ら， 

C = D 

となる。ところが，これでは C と D が不一致を起こすはず 
がなく，仮定と矛盾する。ゆえに.この場面ではバックス 
ライドは起こりえない。したがって，バックスライドが起 
きた場合に照合が得られる可能性のある位置は，少なくと 
も2文字み右じパターンをずらした位置が降じある。 


を目点 









口本言吾にら刘■応している。 

サブルーチン bm comp が'テーブル作成部， bm_ 
exec が実際の照合部本体だ。 bm_comp については， 

これまでの説明，ぉよび， C 版^同様なので，特に 
解説するまでもない。46〜48行でテーブルをパター 
ン農で初期化したあと，54〜58斤でテーブルを作り 
上げる。ちょっと工夫したのが60〜64行で，ここで 
はパターンの-化頭と末尾を反松したコピーを作って 
いる。たとえば， パターンが， 
abode 

なら， 

e d C b a 

のような文字列を作る。これは，ポストインクリメ 
ントつきのアドレスレジスタ間接形式を有効に活か 
すための化置だ。 BM 法では比較をノ《ターン末尾侧 
から斤うから，ふつうならプリデクリメントつきの 
アドレスレジスタ間接形式を利用することじなるカミ， 

たびたび触れるように，68000ではプリデクリメント 
するよりら，ポストインクリメントしたほうが多少 
速い。をこで，何度ら参照されるパターン側の走査 
時にポストインクリメントできるよう細工している 
のだ。なわ，情けないこにいま気づいたのだが， 

リスト7にはパターンのコピーを 作って からをれを 
反転するという無駄が見られる。大勢には影響しな 
い L はいえ，引数で渡されたパターン文字列から， 

直接，反転パターンを作ったほうが効率はよいだろ 
う。すかさず，修正してわいてほしい。 

照合部の bm_exec は，例によって，アルゴリズム 
上の鍵 t なる位置であるパターン末尾の1义字を特 
別扱いするこで，効率を稼いでいる。106〜111巧 
のループでパターン末尾の文字を探し，114〜121斤 
で歹戈りを比較するわけだ。106〜111斤のループでは 
パターンをのらのにはアクセスしていな いこと にを 
意してほしい。ここでは，テキストの注目位置を取 
り出して，をの义字をインデックス t してテーブル 
を参照し，をの分注目位置をずらす，という化理し 
かしていない。ノタターンホ尾の文字かどうかは，テ 
—ブルから引いた値が0力，どうかで判別している。 

また，このループではパターン末尾のみを扱うので， 

バックスライドは考慮しなくてよくなっている。 

残りの比較をする119〜121斤のループは見てのと 
わりだ。先に触れたように，パターンは反転してあ 
るので，ポストインクリメントつきのアドレスレジ 
スタ間接形式で走査している。 

全义字一致したら，1%斤にくる。ここで照合が得 
られた位置が2バイト义字の途中から始まっていな 58 

いかどうかをテストする。考え方は単純だ。照合が 60 

得られた先頭の位置から，テキスト先頭方向に逆!り， 62 

"シフト JIS 漢字コードの第1バイトじはならない文 64 

字"を探す。見つけたその文字は，2バイト义字の 
第2バイトか，1バイト文きのどちらかだ。どちら II 

じしろ，文字はこの位置で完結してわり，直後から n 

つぎの文字が始まっている。で，シフト JIS 漢字コー 73 

ドの第1バイトをスキップしたわけだから，をの义 


I 、 良卜诚じよる义寺•則,明台 ♦/ 

表 define NULL ((void 本》 0> 
ffincJude (string . い 

巧 include く limits ， h> 

ぞ过 efine MAXLEN 25(5 

static int bm_len; 

static unsigned char bm_pat[MAXLENi; 

static u 打 signed char bm_fcabie [ し : CHAR— 卜 lAX + 11; 

int bin_comp( unsigned char ♦pat 》 

I 

int i, j; 

if {(bm_len = strienCpat)) >= MAXLEN) 
return -1; 

atrcpy(bm—pst• pat); 

for ( i = 0; i <= Ua し \R— N 乂 X ; i + +} 
bm 〜 tabi 食 (ij = bm^len; 

for (i = 0 , j = bm— ie 打 一 1; i くしの —ien; i++, j—— ) 
bm_table|patliJ] = j; — 

return bm_J en ； 


unsigned char ♦bm.e: こ ee(unsigned char *head, unsigned char 本 tail) 
( 

unsigned char ♦p, ♦lastp ； 

int j; 

if ( ( bm_len)= り） 
return h む ad; 

for i p = head + hni,_len ； p <= tail ;》{ 

tor ( j ご bw—leu, las tp =： p; ♦--p 三 =bm—patt——j J ;) 
if (j == 0) 
return p; 

p 卡 = hfu. tabie ( 本い}十 1; 
if ( p く二 ia 色 tp) 

p = iast.p 牛 2; 

» 

returti NULL '： 


す ifdef MAIN 

巧 include く stdio.h^ 

巧 include < stdJtbj ぃ 

void main(int argc, unsigned char ぃ argyJ 
I 

int n; 

unsigned char buff( 2561, ip ; 

if <arg け < 2 ) 

exit(EXlT„ 卜 AI しし : RE): 
n 二 bm_cow い （♦ + ); 

while ( fgeta f hufl;’ ， 256, stdin ) !二 NU しし） 

if ( ( p = bin exe じ （ buff, strchrt buf f • * VO * ) ) ) ! = NULL) 

printf I ♦stxlbl 31ro%s¥>:lblm?4s'*, 

p — buff, buff , 幸 ar 咨 y, p 牛 i \); 

6XLt(EXI いじ CCKSSJ ; 


ffend i f 


字し峭、合が得られた位置のあいだには，ある t した 
ら2バイト义字だけが並んでいるはずだ。もし，を 
れ U 外のものがあるとしたら，をれは生き別れにな 
った2バイト义字の断片にほかならむい。したがっ 
て，をのあいだに何バイトあるかで，照合が得られ 
た位置が2バイト义字の途中かどうかが判断できる。 
偶数だったらつじつまがあっているからゴミはなく， 
奇数だったら尻切れになった2バイト义字があるわ 
けだ。 

この方法は，テキストの正当性，つまり，文字と 
しては正しくない変なデータが存在しないことを假 
定しているので絶対の方法ではない力':，ふつうのテ 
キストならこの条件はつねに満たされる t 考えてよ 
いだろう。あとは，ある1バイトデータカミ，シフト 
JIS 漢字コードの第1バイトかどう力>，なるべく高速 
にテストできればよい。 

このテストは义字コードの比較で備単に実現でき 
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0{al ,rtO) ,dO 
do • a 3 
a3 ,aO 
aO, 
nextO 
li<a3) ,aU 
ao ,aO 
1 uopO 


♦ か） = す一なを起こした , 文ずのな觀 tt 
♦そめみボインタをぶめる 


♦ 读巧りした？ 


♦ そうな 6' 之/、イト遊める 
けちを巧えたるまで巧り巧す 


，服を夕舰 

nmatch : moveq. 1 »- I ,d0 ♦N =1 

bra I ’ゎ rti 

♦照台/あ巧位かを巧义ザの 


zenchk: ♦第 2 バイトではないことを確なする 



movea.1 

a3, u.l 

♦aJ = 照鉤が胞紙视 I 


move.1 

a4 ,il2 

= テキストがか)、ら 


sub.1 

d3,d2 

♦ 脂を化担までのバイトが 


beq 

match 

♦化巧なら脚ぶいない 


subq，1 

ぞ 1,d2 

♦ テキ X 卜を逊り 


swap* K 

>12 

♦ シフト JIS 巧 • おコートの巧 1 バイト 

艺 luopl 

swap* w 

d2 

» じはならな 1 、义をのめぶを巧す 

2ioop2 : 

move.b 

- { a 1 1 , d 白 

♦ 


tsL，b 

0(a6,d0) 

♦ 


dbpl 

d2 , ：i 1oop2 



bpl 

2chU0 

♦ 


s,.,ap. w 

d'd 

♦ 


dbra 

1 じ，：： loop 1 

♦ 


bra 

至 chk 1 

♦ 

schUO: 

addq . 1 

p 1 , a 1 

♦al = を巧父ずの 2 バイト目ではない 

zahli 1 : 

mm • む . 1 

a3 ..JiJ 

* ことが保誌されただ封なお 

♦■12 = その义ず位おと照細が:がな鮮の望 


sub . i 

3 l.dli 

本 


andi . b 

si 1112 

♦ がれ？ 


beq 

mnt'.-h 

♦ そうなら照な成巧 


adiJq.1 

♦ がな化か【なおゴ全み文ぞの 2 ハイト巧だった 
; し 8 〇 ♦ 


oropa.1 

け 5 , 议〇 

♦ 


hcs 

LoopO 

V 

match : 

bra 

movea.1 

nnm t じ h 

♦脯台がか 

a:) , aO 

♦aU = 照础蝴 f 細 

qretn : 

moveq•J 

?0 ,ii0 

♦ N = 0 

retn: 

movem . 1 

い pi +, SAVREGS 


本 

拿 

work : 

rts 

.bss 
.even 

• ds .b 

yi と Eot • 机ぶ K 



.end 


♦ aO = テキスト 5t 斑 
♦a3 = テキ X トホ巧 



lea.l 

work,al 

♦ al= 7 -クホ頭 


玉 ea， 1 

PAT+1(al),a2 

♦ a2 = バター • ンネ巧の 1 义を手ザ！ 


move.W 

(al ) + ,ai 

»dl = バターン巧 -1 


bmi 

qrotn 

♦パターン m のだった 


lea.l 

ctypetable,a6 

♦a6 =文ぞ巧利則巧テーブル 


move.1 

a0,d3 

♦ d:i =テキストが目 


advia • w 

d I , a か 

♦ aO = バターンホ电との里ねぬ:出 


subq * w 

# 1,li 1 

*dl = バターン巧 -1 の dbra カウンタ 



♦ パターンボ巧と一曼巧 * る义^を持ず 


moveq ， 1 

;0id0 

♦ dO.w の上たパず卜をクリア 


bra 

nextO 

本 

loopO : 

move.b 

(aO).dO 

* か ）=入た文字 


move.b 

0(al,d0),d0 

♦do =女版する娜お 


beq 

breakO 

♦ そかが 0 ならパクーンホ语のが 


aclda • w 

dO ,a0 

♦ ポインタを技巧 fi めみ遥める 

nextO : 

empa.i 
bes 

a5»aU 
loopO 

♦ 宋巧を巧えるまでが)巧す 

♦ 


bra 

nmatch. 

いけーンは兒つ力々なかった 

breakO : 

movea.1 

aU,a3 

• aO = A 夕ーンホおとの一拽位な 


move 狂 ， 1 

包 2 .a l 

♦al =バターンホ运のし义を手が 


move,w 

dl ,d2 

♦ d2 = バターン巧 - 1 の dbra 々ウンク 


bmi 

zenchk 

♦パターン長が 1 どった 

ioopl : 

move.b 

-( 化:！） ,d0 

♦バクーンを塔側から關も 


emp. b 

U.l い，过 0 

1 


dbne 

d2 ,Ioopl 

♦ 


beq :; etichlc ♦ を父字…なした 


IJ ス 1-7 BM.S 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

11 
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16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 
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35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 
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43 

44 

45 
-16 
47 
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51 

52 
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55 
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57 

58 

59 
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61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 
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74 

75 

76 

77 

78 

79 
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82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 
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BM ホじよる文宇列照合 

.xdef bm_comp 
.xdef bm exec 
.X re f ctypetable 

.offset 0 


PATLEN: .ds.w 
TABLE ： .ds.b 
PAT ： .ds.b 
SIZEofWOHK ： 


256 

256 


♦ パターン巧 - 1 
♦ が受 ) 这のテー"ブル 
♦ バターン（巧が） 


.offset \ 

pat: ， ds，l 1 

♦ 

， text 
.even 

t 

bm_comp: 

SAVREGS = dl/aO-a2 

SAVSIZ = (1 + 3)M 

movem . 王 SAVREGS(ap) 

movea,1 pat+SAVS12(sp} 

lea•1 Kork ,aO 

lea. I PAT{aO),a2 
moveq.1 ； f0,d0 


し dl 


move.*，, な 256— 
move ， w d1,dO 
cpylp: move.b (at)+,(a2) + 

dbeq dl,epyip 
bne toolng 

sub.w dl,d0 
move.w d0,dl 
subq.u ff1,dl 
move.w d1,(aO)♦ 
bmi cretn 

move.w け 56-1,(il 
fillip ： move.b d0,(a0)+ 
dbra dl,fillip 

mov, ミ a . I aO, a 1 

movea.1 a し 

lea.l -256{a0) ，狂 0 

moveq.1 ffU.dl 
8ubq .u 巧 1,d0 

complp ： move.b (a2)+,d1 

move.b dO » 0(aO,d1) 
dbra dO ,coinpl p 


revlp: 


move . b - （な 2》 ,dl 
move.b (al),(a2) 
move.b d し lal い 
cm ド a*1 a2 tal 
rev Ip 


bos 


bm_exec; 
SAVREGS = 
SAVSI 之 


al 

♦ftl ニバクーン 

♦ aO 二 7 —クホ鎭 

♦ 

*d0. I の上にワードをクリア 

♦パターンを 
♦ ワークじコビー 


♦投すぎる 

♦ do = バターンち 

♦ 

♦ dl = パクーニ投 -1 
♦ 化えても’く 

いけーンが巧タタ別だった 

♦ テーフ'ルを 
♦ バターン技で埋める 

♦ al = a2 =パクーン 

♦ 

»a() = テープル充酣 
♦テーブル作が 


♦ あとの化巧:こがえて 
♦ パターンをな化しておく 


move.W -(aO) , dO 
addq. w jr 1,dO 


cretn : movem.1{sp J + ,SAVREGS 

fts 


toolng: moveq.1 « - l,dO 
bra cretn 


♦ 服を化巧本(本 

拿 

.offset I 
txt : .ds. 1 1 

txtend: .ds.l 1 

♦ 

.text 
.even 


バター ン良 


* エラーをぶず 


♦テキスト 
♦テキストボ馆 


d0-d ： l/al-a6 
= ( い 6) 本 4 

movem. 1 SAVREGS ， - (sp) 

movem.i txt+SAVSIZ(sp),a0/a5 
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98 
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102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 
113 
11.1 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 
123 
12‘J 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 
14 I 
142 
り 3 
M4 

1.15 

1.16 
117 
1.18 
1.19 
130 

151 

152 

153 
151 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 
163 
IH 1 

165 

166 
167 
16U 

169 

170 

171 

172 

173 
17.1 

175 

176 

177 

178 

179 

180 


るカミ，シフト JIS 漢字コードの第1バイトは途中に隙 
間があるので，比較を何回力，行わなければならず， 
あまり姊率はよさをうにない。この場酣では，文字 
種の判別テーブルを使うのが常道だ。256バイトのテ 
ーブルを用意してわき，文字コードじ応じた位題を 
引くとすぐに文字の種類がわかるようにしてわく。 
いまの目的では，単純に，シフト JIS 漢字コードの第 
1バイトだったらしをうでなければ0といった具 
合にテーブルを作ってわけばよい。実際には，をれ 


だけの目的で256バイトのメモリを使うのはもった 
いないので，た t えば，第0ビットが1だったらキ 
角数字，第1ビットが1だったら半角英大义字 ， t 
いうようにビットご i ： に意味をらたせるのがよいだ 
ろう。こうして作ったテーブルはいろいろな場雨で 
流用できる。リスト7では，このようなテーブルカ!' 
別に用意されているもの t し，テーブルから引いた 
値の第7ビットカミ1かどうかで，シフト JIS 漢字コー 
ドかどうかを判定するようにした。第7ビットは巧 


h K 1 1 
け a •泣 • a 

vdaps a PS 

0 d X TO c け机、し 

m a e 0 b 1 c b 
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号ビツトであり，ビツトテスト命令を使わずに済む、 
のがポイントだ。テーブル自体はリスト8の X - 巨 A 
S にプログラムで生成した。リスト8の出力はまだ 
不完全なので，あ！：からリスト9のように外部定義 
をつけ加え，リスト7と一緒にリンクしてほしい。 

では， BM 法の性能を評伽してこのて頁を終えよう。 
今回採用した備略版では，最惡の場合， mxn 回の 
文字比較を必要 L するか。テキスト" AA …… A " 力、 
らパターン "BAA …… A " を探す場合がこれにあ 
たる。逆に，つねにパターン末尾で不一致が見つか 
り，をの不一致を起こした文字がパターン中に含ま 
れないという幸運な場合は， m 文字ずつパターンを 
動かしていけるわけだから，比較回数は n / m 回に収 
まる。単純法の場合と同じような考え方をすると， 
BM 法の平均の性能は n / m のほうに近いと予想さ 
れる。パターン長が長ければ，より大きくパターン 
を移動していけるので，効率は上がる。ただ，パタ 
—ンが長くなる1：パターン中にテキストと一致する 
义字を多く含む確率も高くなるため，単純にパター 
ン長に反比例する！：いうわけにもいかないだろう。 
ある程度のところで頭打ちになると考えられる。 

I .隱腑 

最後に今回作成したサブルーチンの性能を検証し 
てわこう。備単ないくつかのテストを巧った結果を 
表1に示す。みえられた条件下でテキスト中からパ 
ターンをすべて見つけるのにかかった時間を，いく 

IJ ス K 曰 GENCTYPE .曰 AS 


10 

char tab! 

e ( 化 5 ) 



20 

int fp,i 




30 

sir s,sO, 

si 



4 扫 

sO = chrS けけ ... 

dc.b*+chr&(9)t"X 

50 

s ] = じ hr$ 

… け ‘: 

h rS 

(10) 

60 

い 




7 0 

settablei 

■0' , • 

y,, 

&B1 1 ) 

B6 

settab1e( 

'.、• 1 ， 

F', 

&B10) 

90 

sett.&ble< 

• 江'， ■ 

f • 1 

it 技 10 J 

100 

setta し 上 e( 

i.Vi • 

2'. 

&B11U0) 

110 

set tablet 



icDlOlOO) 


120 settahieUHaO,&H«0, itBlOOOOOO) 

130 settabJe(&HFO,&HFF, &B1000000) 

140 settable(&H80,&H9F,1 0000000 ) 

150 settahle(AcHl£0,&HFF,i ： B1 0000000 ) 

160 /♦ 

170 fp = t'openC'S" ."c") 

180 for i = 0 to 255 

19 け s = ri かけ（ "0000 り 0O" + bin$(table い））， 

200 fwrit け s(a0 + s 十ら 1,fp} 

210 next 
220 folose(fp) 

230 end 
240 /* 

250 f unc set.tablG( St, ed , f lag ) 

260 int i 

270 for i s St to ed 

280 tableti) = table(i) or flag 

290 next 

300 endtunc 


ij ス h 3 MYCTYPE.S 


义ぞ柱科刖用デープル 
.xdef ctypetable 

.text 


ctypetable : 

•dc.b %y00 00000 
.dc.b %00000000 


つ力’（テストによっては最大1000数百イ閒程獻のパタ 
—ンで測定し，平均をとった。 KMP 法，巨 M 法では 
テ_ブル作成の時間も含まれている。「リスト1な」 
t いうのは，リスト1に本文中で示した2点の改良 
を加えた版を指ず。また，いきなり登場したリスト 
10は， Wirth の本にみられる簡略 BM 法の別バージョ 
ンだ。詳しく触れるゆとりはない力3'，この変形では， 
「パターン末尾 t 比較した文字」にのみを目してノタタ 
ーンを移動していく。リスト10を読むときじは，テ 
ーブル作成時のループが1回少なくなっている意味 
をよく考えてみてほしい。 

なわ，ほかとの兼ね合いで，リスト7，10につい 
ては全角文字のチェックを外してある。もっとも， 
をのチェックを入れても，実行時間にはほ!：んど差 
がないことをつけ加えてわく。 

厳初のテスト A が，通常の用途にわける平均性能 
の目をになるだろう。このテストに脚しては参考ま 
でに C 版 t XC のライブラリ関数 strstr のの結果もつ 
けてみた。今月作成した C 版の KMP 法， BM 法の文 
字列照合関数は速くする工夫を何らしていないので 
フェアではないのだが，とりあえず GNU C で適当に 
最適化オプションを効かせてあるが。添え字を極力 
使わずにポインタを利用するようにすれば，らう1 
〜2削は簡単に速くなるし，まだまだ工夫の余地は 
あるから， C プログラマは検討してみてもらいたい。 
もっ^:も，アセンブリ言語版との差を大きく詰める 
のは雛しいだろう。 C から BM 法による文字列照合 
を利用したければ， C から呼び出せるようにリスト 
7を巾多正したほう力 3' よいし野う。 

テスト B は BM 法の効果を強調するためにのみ行 
った。パターンが長いはど有利という BM 法の特徴 
が確認できる。 

テスト C U 降は特殊を件下のテストだ。まず，テ 


6) 完全な BM まは KMP 法に似 
た戦略を併用するためじ，最 
悪の場合の比較回数も KMP ま 
並みに抑えられる。 


7) 第I引数で指定した文字 
列から第2引数で指定した文 
字列を探してその位置を返す， 
つまり，ちようど今回のテー 
マである文字列照合を斤う関 
数，リストI，2のサブルー 
チン名もここからとっている。 

8) ちなみに XC でコンパイル 
すると 2. 5倍ほど遅い。 


表1文字列照合アルゴ IJ ズムの性能比較（単位： ms ) 



A 

B 

C 

D 

E 

F 

単純ま（リスト 1 ) 

351.0 

353.0 

283.6 

106.3 

2544.5 

105.0 

単純法（リスト1改） 

343.5 

344.9 

242.9 

105.5 

2287.8 

104.8 

岸•純法（リスト2 ) 

344.7 

346.0 

233.0 

105.6 

1721.2 

104.8 

KM 戶ま（リスト4 ) 

347.0 

348.4 

209.6 

105.8 

358.6 

105.0 

KMP 法（リスト5 ) 

347.0 

348.4 

199.8 

105.9 

358.0 

105.1 

BM ま（リスト7 ) 

124.0 

73.5 

242.2 

24.3 

189.0 

954.5 

BM; ま（リスト 10) 

127.5 

75.9 

210.7 

25.9 

202.6 

1777.4 

XC の strstr 関数 

393.1 




. . 

. 

KMP ま C 版（リスト 3) 

1306,7 


. 

. 



BM ま C 版（リスト 6) 

336.9 



. 

. 


A 100 K バイトの英文テキスト中から抽出した 

3〜15文字長の単語を同テキストから検索 

B 100 K バイトの英文テキスト中から抽出した 

10〜15文字長の単語を同テキストから検索 

C 32K バイトのランダムな2進テキストから 

8文字長のランダムな2進文字列を検索 

D 32K バイトのランダムな200進テキストから 

8文字長のランダムな200進文字列を検索 

E 32K バイトの广3」だけが並んだテキストから 

1 aaaaaaaaaaaaaaab」 爸ネち索 

F 32K バイトの「3」だけが並んだテキストから 
'baaaaaaaaaaaaaaaj を検索 
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スト c は繰り返しの多いテキストからやはり繰り返 
しの多いパターンを探す場合の様子をみる。 2種類 
の文字しか含まないテキストを乱数で作成し同様 
に乱数で作成した8文字長のパターン1000側と照合 
した。このテストではテキストのみ文字位置で1/256 
の確率でパターンとの照合が得られ，部分的な一致 
ともなれば頻繁に起きる。 KMP 法に花を持たせるた 
めのテストし野ってもらってよい。同じようなテス 
卜を200種類の文字に増やして巧う^テスト D の結 
果となる。今腹は照合が得られる可能性は限りなく 
0に近い（実際，テスト D ではひとつも照合は得られ 
ていない）。結局，テスト D はテキストを端から端ま 
でま査する鼓短時間を計測した格好だ。 

残りの2つのテストは各アルゴリ ダムの 不得手と 
するデータを与えてみたときの様子だ。ほぼ予想ど 
わりの結果になっている。このような特殊な設定で 
は，平均性能の向上を化った•最適化がことごとく裴 
目にけけのが而白いといえば面おい（当が!：いえば 
当然)。 

ネネ 水 

文字列照合には，英字の大文字/小文字の同一視と 
力、，複数パターンの並巧照合といった実川上重要な 
応用があるのだが，これについては読者への課題と 
したい。とくに BM 法でこれらを実現するにはどう 
すればいい力’，検討してみてほしい。後者について 
は，みパターンについて BM 法のテーブルを作成し 


てから，をのテーブルを重ね合わせてらうひとつテ 
—ブルを作るのがひとつの解となる。 

文字列照合については义献もいろいろあるからを 
ちらをあたってみるのもよいだろう。いまふつうに 
手に入る書籍で，今回の内容のおさらい程度の自的 
なら， Sedgewick の 『 ALGORITHMS 』 （翻訳は『ア 
ルゴリズム』のタイトルで近代科学社より出版され 
ている）がわ勧めだ。また， Wirth の 『ALGORITH 
MS & DATA STRUCTURES 』 （翻訳は同社より 
『アルゴリズムと デー タ構造』）では，さほどぺージ 
は訓かれていないが，本稿よりもずっと詳しい数学 
的解析がある。先に触れたように，簡略 BM 法の別版 
も取り上げられている。 

あと， BM 法じついては，『アスキー』誌1987年9 
巧号に掲載された 『 COMPUTE 民 LANGUAGE 』 誌 
からの翻訳記事がかなり詳しい。少々古い力 S '， BM 法 
について日本語で読めるもの L しては，いまだにあ 
の記事がいちばんまとまっているように思う。備略 
BM 法でバツクスライドが起きたときに2文字ずら 
せる扛いう情報は同記事から得た。 

さて，次回は今巧の勢いを駆って「パターン照合」 
方刪に走るつもりだ。力':，の J 1 すっ飛ばした「木」 
を先に片づけてわいたほうがいいような気もしてい 
る（手順前後……)〇パターン照合についてどこまで 
やる力，でも事情は変わってくるので，もう少し檢討 
させてほしい。 


リス hi 日 BM2.S 


1 

2 

♦ 

BM ホ ! こよる : 巧 : 列照を（训板） 


3 


.xd さ f 

bm_ooinp 


.1 


.xdef 

bin -■ け xec 


5 

本 




6 


.offset 

0 


7 

♦ 




8 

PAT し臣 N こ 

，〇 Is ， レ • 

1 

♦ ハクーンお 一 1 

9 

TA» し E: 

• ds ， b 

25() 

り娜けめテープル 

10 

PAT : 

.dw. b 

256 

♦.' けーン（巧お） 

11 

SIZEofWOUK ： 



12 





13 

秦 




11 

本 

が麵 



15 

本 




16 


.offset 

1 


17 

pat : 

• cis •1 

1 

♦ バター•ン 

18 

本 




19 


， text 



20 


• even 



21 

♦ 




22 

bm comp : 




23 

SAVREGS 

= 

dl/aO-ai ： 


24 

SAVSIZ 

二 

{ い ]… 


25 


扣 ove 扣 .i 

S.\VREUS,-lspl 


26 





27 


movea. 1 

I»!it+SAVSI2(sp ) ，な 1 

28 




♦ ； i 1= ：パクー•ン 

29 


lea.l 

レ • ぃ rk ,a0 

♦ aO = ,7 — 々が目 

30 


mi>veq.1 

け 

WO. 1 の b 也口ードをクリア 

31 





32 


move. X ： 

1 idl 

いく夕ーンを 

33 


move. u 

rfl , d 0 

* り -r • ク：こコビー 

3 4 


1 行な， J 

VATiaO>,a2 

■» 

35 

cpylp : 

move•b 

<ai ) 中 1 u ： n 中 


36 


dbeq 

dl,cpylp 

T 

37 


bne 

too I n な 

♦技ずきる 

38 





39 


sub. u 

dl 1 do 

*d0 = dJ 乙ハターンお 

<10 


• V : 

do,ai 


11 


aubq•w 

巧 l,cU 

♦あとての t 化 ra をちが 

.じ 


mi ハ e.K 

dl,U0) ナ 

い、夕-こ.おをミ蝴 

け 


hmi 

erti ttj 

♦パクー ンがを'艾お則だった 

4.1 





-15 


move•w 

: =256- 1 ,cn 

* テーフルを 

4 B 

fiJ Up ： 

move•b 

dO, (aim 

♦ /; ターン技て梢かる 

4 7 


dbra 

ti 1 , r i 111 p 

♦ 

•18 





け 


mo\ な过 • 1 

はり， al 

♦ a 1= a J = / 、夕ーン 

50 


mov 色な >1 

a 1 , a2 

♦ 

51 


lea. 1 

-256 (a 们， aO 

♦aO = テーフ'ルが巧 

52 





53 


moveq,1 

sO.dl 

♦ テー :7 ルげホ 

5 1 


bra 


本 


55 

complp: 

move . b 

(a2)+,dl 

♦ 

56 


move • b 

d0,0(a0,dl ) 


57 

compnx ; 

subq ， w 

srl,tU) 

♦ 

58 


bgt 

comp Ip 

♦ 

59 





60 


addq.1 

;1 ,n2 


61 

revJ p ： 

move•b 

-(a21,dl 

♦ あとの姐巧!こ 巧え て 

62 


move.b 

1 J , (a2 ) 

♦ バター三を巧おしてわく 

63 


の lU だ • b 

d 1 1 ( u 1 ) + 

♦ 

61 


erapu . 1 

ak!, a 1 

♦ 

65 


bcs 

rev ip 

* 

66 





67 


move . w 

-laU),d0 


68 


addq . u 

; し dU 

♦ dO.i = バター ンお 

扫 9 





70 

cretn : 

movem * 1 

(spl+,SAVREGS 


71 


rts 



72 

♦ 




73 

toolng : 

讯 o、. e 巧 * 1 

P-1.dO 

♦エラーを巧す 

了 4 


bra 

ere い 1 

♦ 

75 





76 

本 




77 

本 

服わ峨お-おけ 


78 

♦ 




79 


.offset 

4 


80 

txt : 

« (is « I 

1 

♦テキスト 

81 

txtend: 

， ds ， i 

1 

* 子キストポ堤 

82 

♦ 




83 


， text 



8 1 


， even 



85 

♦ 




B6 

bm exec 




87 

SAVREGS 

古 

d0-d5/al-a5 


88 

SAVSIZ 

= 

(6 牛 5)M 


89 


movem•1 

SAVREGS,-(sp) 


90 





91 


movem.i 

txt. + SAVS IZisp) 

，扛 0/a5 

92 




*a0 =テキストが貝 

93 




*a5 =テキストが电 

94 


lea * 1 

work.al 

*al ニ ヮーク/光郎 

95 


lea ， 1 

PATUn .aZ 

な 2 = A 夕ーンホ语 

36 


move.w 

(al い， dl 

»dl = ハターンな -1 

97 


bmi 

qretn 

いけーン長力のだった 

98 





99 


move • 1 

a0,d3 

*d3 =テキスト先が 

100 


adda ， w 

过 1 , aU 

♦ aO = バターンポ语との里[ねぬ货 

101 


subq ， w 

#1,dl 

♦ dl = パクーンを -1 の dbra カウンタ 

102 


move.b 



103 





104 



♦/く夕ーンホ语と一巧する义ずを巧す 

105 


moveq . 1 

冉 0,dU 

♦ dO.w の上なバイトをクリア 

106 


bra 

nextO 

♦ 

107 

loopO : 

move . b 

(aU),dU 

*d0 二人み义夺 

108 


cmp . b 

d l ,cl0 



62 


Oh!X 1993.3. 







わ 0.55 
ろ 0.48 
や 0.39 
ほ 0.37 
ん 0.35 
ひ 0.33 
へ 0.29 
ち 0.28 
せ 0.22 
む 0.14 
ふ 0.11 
ね 0.07 
ゆ 0.04 
め 0.00 


2 ) です•ます調 


文字の出現頻度 

ったりすると，ちょっと嫌た•な。 

ところで，この連載はこんな文体だ。「です•ま 
す調」の文章で統計をとれば，"す"，"ま"あたり 
がもっと上位に食い込んでくるた‘ろう。試してみ 
ようと思い，比較のためじは自みの書いたものが 
よかろうと探したのピが，これまた適当なものが 
ない（考えてみれば，ここ2, 3年のあいた•，不 

機嫌さを隙す目的でしか「です-ます調 J を使っ 
ていなかった）。ハードディスクを引っ搔き回し 
アーカ イブを視きまくって，やっとのことで， 2 
本ほど見つけることができた。結果は見てのとお 
り。期待どおりすぎてあまり面白くはない。 

さて，どうでもいいようなこの文字の使用頻度 
というヤツは，意外にコンピュータとも関連が深 
い。たとえば，キーボードの文字配列（タイプライ 
ターが先た•けど）。一■般に使われているのはいわゆ 
る 「 QWERTY 配列」のものだが，よく使われる文字 
を巧ちやすいキーじ割り当てた 「 DOVRAK 配列 J は 
習熟が早く，また，長時間タイプしていても疲労 
がかないという。 QWERTY 配列のほうは，そういっ 
たことがまったく考えられていない。というより, 
ネ刀期の機械がタイプライターでは，あまり速くキ 
—を叩くとインクリボンをキ了つバーが絡まってし 
表曰ひらがなの使用頻度（％) 

I ) た’.である調 


まうためじ，故意に速くは打てないようじ文字を 
配霞したという話もまことしやかじ伝わっている。 

英文タイプに対して， JIS のかなタイプの文字配 
列は，最ネ刀から文字の使用頻度がある程度考なさ 
れているようど。さっきの表 B と比べてみると， 
"ぬ"，"ふ"，"へ"，"む"なんかが端のほうじ配證 
されているのも妙に納得できる。ホー厶ポジシヨ 
ン近くにはよく使われる文字が集まっているのも 
わかる。表 B と'必ずしも一致しないのは，サンプ 
ルが悪いせいもあるだろうが，漢字を考慮しなか 
ったのが効いているようだ。漢字を「読み」じ展 
開して扱うと，また逵った統計が得られるはずピ。 
そう考えてみると， J にのかなキー配列は"音読み" 
じよく使われそうな文字がかなり便先的に配壓さ 
れているのがわかる。 

もっとプログラム寄りだと，暗号関係。弾道計 
答のつぎに現れたコンビュータの用途が，暗号の 
解読だったりしたわけだが，文字を別の文字に I 
巧1で置き換える古典的な暗号では，义字のイま用 
頻度を利用すると，比較的簡単に解読できるとい 
う。英文なら，最も多い文字が " E " だろうとあ 
たりをつけるわけど。ちなみじ，英字の使用頻度 
のまともな統計結果が知りたければ，暗号関係の 
本を採すのが手っ取り早い。 

あとはファイル圧縮だ。 I 文字単位で圧縮ずる 
アルゴリズムの場合，よく現れる文字は短いビッ 
卜長で，あまり現れない文字は長いビット長で表 
すようなコード系に置き換えるということがよく 
行われる（そのようなコード系として有名なもの 
じハフマンコードがある）。このようなコード系を 
得るためじ，圧縮ツールの中には文字の使用頻度 
の統計を内部に抱えたものもあると聞く。もっと 
も，通常の圧縮ツールでは圧縮しようとしている 
ファイルじついて統計をとって，ファイルごとに 
最適なコード系を決めるのがふつうなので，既存 
の統計を賴のみにしても必ずしもよい効果は得ら 
れないかもしれない。力《，ファイルを頭から読み 
ながら，圧縮と並巧してコード系をどんどん変化 
させていくようなプログラ厶の場合，その初期状 
態として既存の統計を利用するのも悪くない考え 
方だろう。 

最後になったが，今回のテーマである文字列照 
合でも文字の使用頻度はある程度影響すると考え 
られる。特に，バターン先頭や未尾など，アルゴ 
リズム上のポイントじなる位湿に置かれた文字は, 
より影灌が強いに違いない。とすると，先頭1文 
字が非常にイま用頻度が高く，2文字目が低いよう 
な場合，先頭ではなく 2文字目をキーじして探す 
ような変形も考えられる。もっとも，文字の種類 
が十み多い（つまり，ふつうの）状況では，その差 
はわずかでしかない。それでも，" 0" と "I "だけ 
からなる2進文字列を巧う場面で "1" のほうが 
压倒的じをいことがわかっている，といった特殊 
な状況では，このような変形も意巧があるだろう。 


本文でもかし触れたのだが，ある文字が文章中 
じ現れる頻度は文字ごとじずいぶん違う。たとえ 
ば，ふつうの英文では " E " が最もよく使われ， 
" J ", " Q " なんかになるとあまり使われない。そ 
の使用頻度には何100倍とかいったレベルでの差 
がある。ここで.幅広くサンプルをとった統計を 
示せればよいのだが，あいじく引用できそうなも 
のがすぐには出てこなかったので，代わりに手元 
じあった英文ファイルで文字の使用頻度を数えて 
みた結果を示しておこう（表 A )。 サンプルは Micro 
EMACS のドキュメントた’。大文字/小文字は同じ 
ものとして数えている。文中で MicroEMACS を連呼 
しているためか，少々 " M " の使用頻度が高すぎ 
るようじ思えたので，補助用じ f^GNU General 
Pablic Licensej での結果も並べておいた。こちら 
は短い文奪なのであまり当てにはできないかとも 
思ったが，大筋では似たような結果になっている。 

ついでに日本語でも同じようなことをしてみた 
读 B )。 ひらがなだけを抽出し，濁点/半濁点の有 
無や，文字の大小(樹音や促音）は区別せずに数え 
た結果た‘。適当なテキストファイルがなかったの 
で，サンプルとしてはここ4回のこの連載の原稿 
をイまっている。予おされるようじ，助詞や助動詞 
じ使われる文字が上位を占めた。濁点を無視した 
関係で，濁音つきでも濁音なしでも助詞/助動詞じ 
よく使う"て"や"か"が最上位じきている。ま 
た，"の"は用途がにい助詞であり，指示代名詞じ 
も含まれるから，この位置も額ける。濁点の有無 
を区別するようじすれば，多み，トップじなるだ 
ろう。もっとも，"の"がを用されているというこ 
とは，それどけ文章に曖昧さや冗長さがあるとい 
うことなのかもしれない。平均よりもずっと多か 


表 A 英字の使席頻度（％) 


1) MicroEMACS V3.9 

のドキュメント 



E 

13.30 

し 

4.05 

Y 

1.59 

T 

8.49 

H 

3.72 

B 

1.54 

A 

7.31 

D 

3.58 

V 

0.95 

N 

7.15 

M 

3.38 

X 

0.82 

0 

7.06 

U 

3.14 

K 

0.69 

R 

6.97 

F 

2.93 

Z 

0.10 

1 

6.61 

W 

2.15 

Q 

0.09 

S 

5.95 

P 

2.13 

J 

0.06 

C 

4.55 

G 

1.68 




2) GNU General Pablic License (version I) 


E 

1 し 68 

C 

3.72 

W 

し 67 

0 

9.22 

D 

3.31 

己 

1.45 

T 

9.02 

U 

3.05 

V 

0.96 

R 

8.10 

L 

3.05 

K 

0.35 

1 

7.55 

P 

2.96 

X 

0.21 

A 

7.38 

F 

2.78 

J 

0.04 

N 

6.03 

M 

2.65 

Q 

0.03 

S 

5.90 

Y 

2.63 

Z 

0.00 

H 

4.19 

G 

2.09 




1G9 


beq 


breakO 



110 


move. 

b 

0 : 狂し cUM,dO 

♦ dO 

=巧なする巧がお 

111 


addtt ， 

じ 

d り ， aO 

♦ボインタをな動がのみぶめる 

112 

打 ex to: 

c 机 pa. 

1 

a5 , aO 

♦お塔を巧えるまで巧りおず 

113 


bcb 


ioopU 

♦ 


114 


bra 


，、〇 match 

♦ バタ， 

— ン : まなつ力"ろなかった 

115 







116 

breakO : 

movea 

.i 

aO 

♦ aO 

ニバターンお炬とめ一巧 f なお 

117 


movea 

• i 

a 之 , a 、！ 

本 &4 

= パターンポ堪の 1 义'ずホが 

118 


move. 

u 

dl,d2 

本 d2 

= バターン巧 — 1 の dbra カウンタ 

119 


bmi 


2 ： e«(-、hk 

♦バタ 

- ン投か ’1 だった 

120 







121 

loopl : 

move. 

b 

-(a3),do 

い、•夕 

ーンホ單脚力々備こする 

122 


cmp. b 


(a J) + ,d5 

♦ 


123 


dbne 


d2 1 loopl 

♦ 



124 

125 

beq 

senchk 


♦を义す一巧した 

126 

move.b 

0{al ,dOj 

,dO 

♦dO =す一致を起こした文すのな曲 Jit 

127 

adda ， w 

dO,aO 


♦そのみポインタを進める 

128 

c 扣 pa .1 

a5 , aU 


♦末塔をおえたるまで巧 0 をす 

129 

130 

131 

bcs 

ioopO 

境台細 

» 

132 

133 

134 

135 

136 

nomatch:moveq.1 
bra 

zenchk: 〜 

ir-l ，づり 
retn 

* 照細脚 

♦ N = 1 


0865239752 I 42296 
29886322 — 1088766 
2 I I I — I 1 I I I I 00000 

こりもらきよまあさくけそえわめみ 


0272172988938046 

5599887666998872 

8755544444332222 
てのかるじといはたをなしすつぅれ 


10846665442941 
554433333 I I 〇〇〇 

00000000000000 
みわやめへひちほろねふむゆぬ 


5020050664054290 
22097664 I 0099766 

2221 - 11100000 

つりこもらさきよあそんくけ文せわ 


28360950767336 — 7 
73332988 — 9541082 

8765544443333322 
てのすかじとはまいしをなたるれぅ 


X 68000マシン語プログラミング 63 







パックナン八一案巧 


ここには1992年3月号から1993年2巧号までをご紹 
介しました。現在1991年 I ，5，9， II ，12，1992年 
I , 6〜12, 1993年し2月号の在庫がございます。 
バックナンバーおよびを期購読の申し込み方法じついて 
は166ぺージを参照してくどさい。 


/i 病ぶ 



3ち号（品切れ） 

特集 SCSI の活用 

客子 in CG わ〜ると’ / D 6 GA CGA / 大人のための XSSOOO / ZSO's Bar 
シヨートブロ/吾巧は X 68000 である/マシン語プログラミング 
ハ-性作/ ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門/力—ドゲーム 
Z - MUS に支援‘ンール ZPDCON.X 
Z ’ s - EX 用が;張コマンド MASK _ reverse.X 
LIVE in ’92 ギャラクシーフォース/君が代 
THE SOFTOUCH グラディウス II /レミングス/大教格出 • 如/がを道 
全機種共通システム カードゲーム KLONDIKE 


4巧号（品切れ） 

特集成熟するゲームと日本の文化 
"I I よい子の SX - WINDOW / Z 80 ’s Bar 
"•で…-心....，が ' I 客子 in CG わ〜ると7ショ—トフ’口/吾*は X 68000 である 

1 ハードエ作 / ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門 
>発表 1991 年度 GAME OF THE YEAR 

、バ —コードバトラー 

LIVE in '92 あじさいのうた/ショバン練習巧作品巧-2へ短訝/ IT’S MAG に 
THE SOFTOUCH ファースト クイ-ン II / マスター オブモン スターカ I 化 
全機種共通システム 実践 Small - C 講座 ( I )オプティマイザ加0 


扫袖 SS 



扫枯忍 

りに 

だ心み必?^六 



Oh/XI 

でが*.;こがじが所 j . ぶ • A 

■ 心 - r 期一曲 y 



已巧号（品切れ） 

特集明日のための環巧づくり 
第7回言わせてくれなくちゃだワ 

攀子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000/ Z 80 ’s Bar 
ハーに作/シヨートブロ/マシン語プログラミング 
Computer Music 入門/吾 巧は X 68000 である 
•製品紹介 MIDI 音源 03 R / W / M に 68 K 
LIVE in '92 フレンズ / Danger Line 
THE SOFTOUCH エイリアンシンドローム / 苦胃頭捕物慢他 
全機種共通システム 実踐 Small - C 講座 (2) C 0 MMAND .0 BJ 

B 巧号 

特別企画 Oh ! MZ ， Oh ! X 10 年間の歩み 
特別付録創刊1日周年記を PRO -68 K (5" 2 HD ) 

咨子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000/ マシン語プ□グラミング 
ハードエ作/シヨートプロ / ANOTHER CGWORLD / Z 80 's Bar 
吾 巧は X 68000 である / Computer Music 入門 
新製品紹介 Z’sSTAFF PRO -68 K ver .3.0 
し IVE in 192 Shake the Street/Ancient relics 
THE SOFTOUCH スピンディジー 11/ ロイヤルブラッド/ライフ & デス化 
全お種共通システム 実錢 Small - C 講風 3) COMMAND . OBJ 2 


/JiiiAY 



iJhfXI 

_ .が裳.‘驟 ^10 

麟 3 
£ 11 < 


打 M 忍 



ご月号 

特集数値演货の教いを襲 
一 D 6 GA CG アニメーション講座/大人のための X 6 如00 
答子 in CG わ〜るど膚餐は X 6 卽00である/ショートプロ 
マシン語プログラミング/ハーに作 / ANOTHER CG WORLD 
新製品紹介 MATIER/MIREGE Model Stuff 
し IVE in ’92恋をしようよ Yeah ! YeaW / ゆめいっぱい 
THE SOFTOUCH ファイナルファイト/ライジングサン/ 

ヨーロ、ソノ、•戦線/シューティング 68 K GAMES 
全機種共通システム 0- EDIT & M 0 DCNV 

10月号 

特集 DTM への巧待 
■P D 6 GA CG アニメーション讓座/大人のための X 68000 
^攀子 in CG わ〜るど/吾巧は X 6 如00である/ショートプロ 
HI マシン語プログラミング/ハ— !' •工作 / ANOTHER CG WORLD 
•試用レポート X 68000 话 CD - ROM ドライブ 
LIVE in *92 美少女戰±セーラームーン/笑顔を探して化 
THE SOFTOUCH ポビュラス II /リーディングカンバニー/ 
ネクタリス/サーク II 

全機巧共通システム 実钱 Small-C 講莲做 S 让 NDER HUL 

11巧号 

特集 ゲームマネー ジメント 

D 6 GA CG アニメーション講座/大人のための X 68000 
響子 in CG わ〜ると7ショートプ □/ よいこの SX - WIND 0 W 
ハ-ドエ作 / ANOTHER CG WORLD/Computer Musi 认門 
新製品紹介 CHART PRO -68 K 
LIVE in '92 ストリートファイター II /スーパーマリオ化 
THE SOFTOUCH キャッスルズ/シュートレンジ/ 

ポピュラス11/サンダーレスキュー 
全機種共通システム 実践 Small-C 講座 (7 )EDIT 

12ち号 

Oh ! X 5 周年特別企画ショートプロ大集合 

D 扫 GA CG アニメーション講座/マシン語プログラミング 
攀子 in CG わ〜るど/ショートプロ/よし、この SX - WIND 0 W 
大人のための X 6 扣00/ハードエ作 / Computer Music 入門 
エレクトロニクスショウ '92 
LIVE in *92 LAST CHRISTMAS / 間の血族/ユーフォリー 
THE SOFTOUCH デスブレイド/厶ーンクレスタ&テラクレスタ/ 
ふしぎの海のナディァ/ □— 口島戦記 II 他 
全機巧共通システム 実践 Small-C 講座 (8 )MAKE 
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7 ち号 

特集超空間美術論 

特别付録 DoGA CGA システム&わ試しディスク (5"2 HD ) 
m よし、この SX - WINDOW / 響子 in CG わ〜ると 7 Z 80 's Bar 
1^ ANOTHER CG WORLD / 大人のための X 68000 
III Computer Musi 认門/ハート•工作/シヨートプロ 
•試巧レポート V 70 アクセラレー•タボード 
LIVE in '92 Bye Bye My い ve/MATERIAL G 旧し/ヴエクザシオン 
THE SOFTOUCH 觀聖天 & が太平朗 K / シムァ ー7/ ガを怔を伝 
全機種共通システム実踐 SmaH - C 講座 (4) 関数リファレンス 

S 巧号 

特集プログラミング再入門 

餐子 in CG わ〜るど/吾おは X 68000 である/よいこの SX - WIND 0 W 
マシン語プログラミング / ハー位か / ANOTHER CG WORLD 
大人のための X6 孤 00 /Computer Music 入門/シヨート プロ 
新製品紹介 MATIER / TGIOO/SOUND SX -68 K 
LIVE in *92 氷巧/ガラガラへビがやってくる/風の贈り物 
THE SOFTOUCH ミ固を山/シム アース /ウル ティ マ VI /バトルテック 
全機巧共通システム実践 Small-C 謙座ほ)ワイルドカード 
グラフィックライブラリ GRAPH 丄旧 


i 


IJhlAS 


’い‘’ ;鴻& 1 ^ミ L 



1巧号 

特集 D . I . Y . ハ-ドウ エア 

m DoGA CG アニメ—ション講座/マシン語ブログラミング 
齡咨子 in CG わ〜るど/ショートブ □/ よいこの SX - WIND 0 W 
III 大人のための X 68000/ ハーに作/ Computer Music 入門 
•新製品紹介サンダーワード/ SX 広辞苑 
LIVE in '93 ムーンライト伝説/チャコの海岸物語 
THE SOFTOUCH 才ーバーテイク/ストライダー飛奄/ 

エアー マネジメント/パイプドリー厶化 
全機巧共通システム 案踐 Small-C 講座 (9) EDC-T の拡張 

ク月号 

特集画像創造のためじ 
m D 6 GA CG アニメーション謀座/マシン 語プログラミング 
^巧 子 in CG わ〜るど/ショートブロ/よし、この SX - WIND 0 W 
In ハー！' •工作/吾斯ま X 6 帥 00 である / Computer Music 入門 
•新製品紹介 Communication SX -68 K 
LIVE in '93 FIRE CRACKER / サン、 ’ DE グワッシャ！ 
THE SOFTOUCH 極/ドラゴンスレイヤー英雄伝説/ 

機甲装神ヴァルカイザー/キングス.ダンジョン 
全機種共通システム BLACK JACK 
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THE USER'S WORKS $5 


•ふあ〜ずとくらしんず / PrastituteMaker 


今回紹介するのはお馴染み T&H PROJECT 
S の新イ乍だ。「クイズ」と「子育て」，2本とも 
かなり完成度の高い作品となっている。 

♦ 

♦ふぁ〜ずとくらいしず 

このゲームは戦脚の代わりじクイズを使っ 
た RPG だ。フィールド画面では2 D ，ダンジョ 
ン内では 3 D 表示でゲームが進斤する。このあ 
たりは前作 （？） デ ースレ 3の雰陋気も備えて 
いる。ついでにデー スレ 3に出てきたジーナ 
がゎ肋けキャラクターとして登場する。機嫌 
のいいときには問趣の答えやヒントを教えて 
くれるいう設定だ。 

.クイズは4択形式で斤われる。全体的なク 
イズの難易度はなんともいいがたい t ころ力'; 
ある。問題はゲーム，アニメ，特擺，ミリタ 
リー関係の問題が多いようだ。制限が I 削がな 
いのも特徴いえるだろう。 

こういった類のゲームはクイズ自体の雛度 
よりも問題数のほうが大きく雛易度に影嚮す 
る。ディスクを見ると 175 K バイトのクイズデ 
—夕らしきファイルがある。を角文字に換筑 
するし Oh ! X を文字だけで埋めて30ぺージ分 
のデータ盧に相当する。しかしをの割には 
何度も同じ問題を見ている気がするが……。 

出■題の際に前に化た問題をチェックしていな 
いのでこのようなことになるのだろう。をれ 
を利用した引っ拙'け問趨もあるので，これは 
これでいいのかもしれない。 

民 PG 風ゆえ途中でアイテムも使用できる。 
アイテムには体力を回復するもの，わからな 
い問題をスキップするもの，問题のヒントや 
答えを教えてくれるもの，一時のじ攻擊力や 
防御力を上げるものなどがある。それぞれ有 
効回数がみまってゎり，携帯できるアイテム 
の嚴大個数もみまっている。主装備は自動的 
に装備されるので後半になるとかえって雛易 
度は下がってしまう。前半に「敵の HP が60で 
こもらのみえられるダメージはしという展 
關になった t きは非常•に燃えたのだが……。 

一部のクイズに怪しい点もあるが，をイ本的 
にかなりよくできている^いっていいだろう。 
マップが小さいことが少々残念である。クイ 
ズの数らもう少しほしかったところ。続編も 
予定されているようなので，期待しよう。 


かる一いノリの「ふ あ〜 すとくらいしす J 。 ちょっと見る 
と普通の PRG なのピが，戰關はクイズで巧う 

受ける。ゲームバランスはな善されていると 
も取れる力3'，展開が単調になりがちだ t いう 
点は否めない。多彩なエンディングを生かす 
にはイベントが足りないせいだろう力，。 

技術白勺にはほとんど問題はなく造りら下寧。 
当が プログラム は X 68000 用に作られている。 
絵は256をで音楽は8声，女の子はしゃべると 
いう仕様だ。ディスクは2枚しかないがグラ 
フィックが極端に少ないということはない。 

♦入手方法 

郵便局で代金分の定額小為替を贺って，無 
記名のまま，希望するソフト名を蕾いた紙， 
返送用の宛名シールを同封して， 

干560大阪府豊中市本町 8-6-28 

T&H P 民 OJECTS 鹽中支部 
まで連絡を。価格はじ I 下のとゎり（送料込み)。 
ふあ〜すとくらいしす1200円 
ProstituteMaker (嬰 2 M バイト）1800円 


かくしてこの少たのを難の日々が始まる 


感動のエンディング。5年の月日は運命をこうもをえる 


♦ P メーカー 

写黃を見ればわかるとわり，これは棠有名 
作品をやや H 版にしたものだが，こういった 
エセソフトに疑問に持つ方らいるだろう。焦 
点は「どこまで許される 力，」 だ。 システム ま 
わりは著作権の跪關外(特許間係かな），グラ 
フィックと音楽は書き起こし，基本アイデア 
はどちらも プロダクションマホージャの 削-易 
版といった感じ。 力':， 巧易な真似ははめられ 
たものではない。 T & H の場合ちゃん t 許可 
を禪て販売しているというのは立派なものだ。 

内容を解説しよう。巨火歓楽街を抗争から 
救った興に街のドンから褒美が取らされるこ 
とになった。巧は‘瞳れのヒモ生活を奥現する 
ため女の子を…… t いう設定で物語は始まる。 

5年間かけて娘を育てるわけだが，娘が更 
生してしまうと風俗関係のバイト（実入りが 
よい）をしなくなるので適度にグレた娘に育 
てるのがよい。こういうと倫理的に抵抗を感 
じる人杉いるかもしれない力;'，職業に fl 1 践な 
し，をれもまた人生と 
割り切るのが化しい。 

元になる作品がある 
というこ t で，よいと 
ころも惡いところも受 
け継いだ!：いう印象を 


から17歳までのグラフイツ ミス P 壌コンテスト。を 

ク例。やはりあれを押すと 
あんな絵ら出るものの，そ 
れほど 「 H ゲ ーム」 なわけで 
はない。しかし，この手の 
ゲームを 略すとみんな P . M . 

じなるのはなぜだろう 


大のイベントである 







































































煤 22 副 

狐の顔 


寺尾響子 


響そ nCC 3 わ〜ミど 


改ホし□を出てみると，最終バスはちよラど出た 
あとでした。その曰じかぎって駅前にタクシーを 
なく，ホいて帰ることじしました。会なで終わら 
なかった仕事を詰めたカバンガ，いよいよ重 <感 
じられます。我ガ家まで歩いて3日分。でを，稲荷 
巧なのあった空さ地を抜ければ5巧は稼げるじ違 
いない。ぶし。 

暗い空き化に差しかかりました。小さい頃，よ 
<遊んだ場所です。 

あんまり遅<まで遊んでいると神なの狐がどこか 
遠<へ連れていってしまラよ…… 

なじをいっているんだばあちやん 

狐なんかこんな町中に出るわけねえじやんかぼけ 

るには早いぞ…… 

祖思の親身な化> 配を素直には受け取れません。 
塾をさぼって曰が暮れるまで遊び，暗<なればや 
はり祖母の狐の話を思い出し，怖<なつて境内の 


石段を乂いそぎで駆け降りてゆ<のでした。あた 
たかい晩ごはんを目指して。 

そのラち，地域振興のための再開発とやらで稲 
荷巧なはどこなへ移され，大型のグームセンター 
ガでさました。私たちの遊びは境巧でのプ□レス 
ごつこやサツカーから，室巧での格闘按ヴームや 
シューテインブゲームじ。 

そのヴームセンターをすでに取り壊され，あと 
じは空き化と石段だけが残りました。いまでは遊 
ぶ子おの姿をありません。 

ラらラらと思い出に浸つているそのとき……。 
こん！ 

狐ガ目の前に現れたのです。いや，正確には大 
きな狐の顔でした。立体映像かホ□ブラムのよラ 
な。ときどき透きとおつてゆらゆらと播れるよラ 
すは，かげろラのぶうでをあ0ました。それガ， 
こんな歌を□すさむのです。 

帰ろよ帰ろいつしよじ帰ろ 
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あの頃へ黄金のコンピュータ時代へ 
グームセンターへアキハバラへ 
帰ろよ帰ろ子供に帰ろ 

やれやれ，疲れたせいで見る幻かな残業ガ多いな 
らなこのごろ景気が悪いのじやたら雑用はあって 
しかを残業代は出ないんだちんな…… 

まばたきをし，じっと真正面を見据えました。 
しかし，狐の顔はあいかわらすそこじあり，ちじ 
左に大き<播れてとおせんぼをするのでした。 

帰ろよ帰ろ いっしよじ帰ろ 

子がじ帰っていっしよじ遊ぼこん！ 

ぞっとしました。このまま連れ去られてしまラ 
のではないかと思いました。年をとつた私を連れ 


ていってどラするのでしよラ。 

遠<じなりがぼラっと浮かびました。我ガ家の 
確巧な光。獻んわりと柔らかな香りが漂って<る 
よラな気がしました。晩ごはん。妻の手料理。陶 
いっぱいにその香りを吸い込んだつをりじなって, 
息をこらえました。 

ごめんよごめん吾とは遊べないんだぶ遊ぶにはを 
ラ遅すぎるんだよ…… 

狐の顔が崩れました。悲しい目をして透明じな 
ってゆさました。 

ほんとIこごめんまたいつかさっと…… 

それからカバンを抱きかかえ，狐の顔を突っき 
つて石段を駆け降りました。 
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製品紹介 


MIRAGE System Model Stuff 

Tan 乂 kihiko 

丹明彦 * 

, 「MIRAGE System Model Stuff」 ザマイナー八’ージョンアップした,。 

‘ 大さな変更点，機能強化はないが，バグはほとんど解消。使いやすい環境を'^ . ’ 

手庭な価格で実現でをるソフ h だけに，メーカー側の配慮は/こ、強い。 



前回使ったォートバイ。レンダラのバグが取れた レンダリング時間15時間46み48秒( XVI ，コプロなし） 


「 MIRAGESystem 」 はモジュール拡張型 
3 DCG システムである 。 「Model Stuff 」 はを 
.のシリーズ第1作で，まじモデラの機能を 
艇供する。 . 

初期バージョンの発売から数力ちが経過 
した昨年の暮れに，細かいバグ等を修正し 
たパ、-•ジョンが供給されたので，ここに追 
加レビューを斤う。 

なゎ，前回巧レビュー （1992 年9巧号）で紹 
介したバージョンと基本的には同じバージ 
ョンなので，細かいスぺタクに関してはを 
ちら扛ご参照いただきたい。. 

、 Moder 怠 tuff の概要 

製品の内容は， 

〇モデラ ’ 

〇(簡易）ブトリビュータ 

〇レンダラ 

OMI 民 AGE シェル 

’ からなる。 > . • 

モデラは，プリミティブ（基本立体）や 
をの組み合わせであるマクロによつて，シ 
ーンを対話的にイ恃曳する。 • 

アトリビュータは，作成した';ンにを 
や反身ホ率，屈す斤率などの属性（アトリビュ 
ート）をイオ加する。 



X 即邮〇用 5"2 HD 版2巧組巧，邮日円(税別） 
メディックス 巧 03(3950)2 巧2 


レンダラは，作成したシーンのレンダリ 
ング（描画）なお•う。レンダリングのアル 
ゴリズムはレイトレーシ ンが 、である。レン 
ダラは，数値满勤ブロセツサがある々シン 
•とをうでないマシンのそれぞれにネホして， 
より高速なバージョンが用藏さ n ている。 

MIRAGE ソエ ルは，メニュー形ぶでモデ 
ラやアトリビュ r - 义， ，レンダラ，、をれに画 
像ビュアやペインテイングツール （「 Z，sS 
TAFF 」 と，今回のパ、ージョンからは 「MA 
TIE 民」む ） を呼び出せる 。 CG を作成する'た 
みの統合的な環境を摇供し，ているわけだ。 

マクロを使5 ' 

前回あまり詳しく触れなかったマクロで‘ 
ある。マクロの機能はプリミティブを寄せ 
集めて，ひとかたまりの物体として扱うこ 
とである力ず，マクロはまた論理 i 寅算をする 
ための単位 t もなる。 

作例のサングラスは，論理演算を巧って 
みたものである。 ポリゴンは使っていなし、。 
橫円柱5個 t 直方体1個で論理 满算 してい 


る。ちょつい隙れればこのくらいは数々で 
モデリングで’きる。 

また ， 「Model Stuff 」 の特徴的な機能!： 
して，プリミティブぉよびマクロの回転中 
'じ、を指定することが挙げられる。 

サングラスはモデリングしたままの直立 
した状態では変なので，レンズがテーブル 
と接触している点を圆較か'じ、に指定し，を 
の周りをサングラスのつるの先がテー ブル， 
じつくまで回時させる。 •この i ： き，マクロ 
ご t 回転して‘いる 免と じ U 主目してわこう。 
この参照回転機能はわいしいぞ。操作性扛 

いいし。 

さらに応用として，マクロと参照回転機 
能を酷使する「多闕節キャラクタ」 t を作つ 
てみた。 - • 

まず手である。手は掌 t 5本の指とから 
なる。人差し指，中指，薬指，小指につい 
ては，掌に接続する部分^合わせて関節が 
3つある。第1関節から化をひ i ： つのマク 
口，第21划節から先もマクロ，第3関節も 
同様というぐあいじ，多重階層構造をもた 
せたマクロを構成した。親砸の上に子亀を， 
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♦ 



. 上から見ると若デリングの手巧きがばれる 反射率マッピングで金属の質感を表現 


のノリである。 

ネ旨は！本作ってしまえば， マクロの コピ 
广+ 拡火縮小でけりがつく。これで4本の 
指は完成し，これに孽し同様の多;®構造 
で作った親す旨をく っ つければ手は完成 だ。 

あとは同様で，手首，前腕，肘，上腕， 
肩 t 作って，ここまでを腕とずる。マクロ 
の 階解ら 深ぐなっ たような気がするが，こ 
れでもまだ7〜8階屑禮度。シ.ステムは32 
階贈までサポートしてい ジ。 

!] 苑をコピーしてわ腕と左腕.にしリ阳体と 
頭を作る。これで上半身が完成。ド半身は 
同様ということで作らなかった。 

次はこの多関節キャラ义夕を動かす。こ 
こで参照回転機能の寅-伽が発禪される。 

マクロご t に回転中'じ、を哉ましていく。 
をのマク ロ’ が表現する部位のすく、 \ h の脚節 
(たとえば前腕部なら化，上腕部なら肩）の 
中'じ、を指*定する。マウスでクリックするだ 
けなので備単だし，なにより目で見て指定 
できるのがうれしい。 

をしてマクロを凹転させる。肩から先， 

巧ホから化がいっせ じ、 に動く。 • 

いったん マクロに 指定した回転 ホ •心はず 
っと記憶され てい' るので，あとからポーズ 
を変えたいし野ったときでも大丈夫。 


質感表現 

前回のレビューで完全に失念していたの 
が、 金属の質感である 。 「MIRAGE System 」 
はレイトレーシングをのものの機能はごく 
オーソドックスなものである力':，特筆すベ 
きものに 「な 射率々ッピング」というもの 
がある。 

金:厲に挪著じみられる性質として，反 
が率が角度によ^て 
梅雑な分かをすると 
いうものがある。 「 M . 

I 民 AG 巨 System 」 で’ 

は，これを導入す ジ 
ことによって，ごく 
備単な操作でお廢の 
質感を化すこ^にぶ 
功した。 、 

A • 写真で反射率マッ 
ピングを施したもの 
とをうでないもの 
を比較すれば，をの 
劾果はあき ら名 ，であ 
ろう。 .4^ 

この反射率マッピ 


♦ング は，现バージョンでは金，銀，アルミ 
ニウム，ステン k スのデ—夕が用意され•て 
いる。 

ザリゴンを使5 

前回できなかったなどグチ ろていた i 
ころである。ポリゴンモデリンク 7: ンダリ 
ン グツールで ある 「 Z ’ sTRIPHONY 」 で デ 
ザインしたポリゴンデータを，付属のコン 



Z ' sTRIPHONY からコンバートしたポリゴン 
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♦サングラスの制作途中。•後ろはを属せ サングラス。巧には反射率マッピング - 4時間47み21秒 



M 旧 AGE シェル。いろいろなツールを呼び出す 


バータで 「 MIRAGESystem 」 上に持ち込 
むことができる。現バージョンでは形がを 
のものの操作はできない。アトリビュータ 
で* 色の設をを斤い，レンダリングする。も 
ちろん，通常のプリミティブやマクロとの 
混在も可能である。 * . 

コンバート作業に手間がかかることを除 
けば，実に有用な機能^いえる。 

まぶんて使えまず 

今回の パ、ー ジョンを 偉ってみたが 象を備 
単にまとめてみる。 

-モデラの信搞性が格段に向上している。 
たとえばプリミティブの削除もを心して行 
える / 


- 初期バージ 3ンに 見られた レン ダラのバ 
グもがれ，ポリゴンなどのレンダリング結 
乘が予期したらの！:違ろということがなく 



レンブが机に接触する点を中'！:、じして 


なった 

-をのほか，紳1かいバグがほとんどなくな 
っている 

というみけで，特に新しい機能が追加さ 
れたわけではない ,(MIRAGE シェルから 
「 MAT 证民」を呼び出せるようになったく 
らい）力す，安心して使えるようになって い 
る。これは大きい。同時に，きちんとサポ 
•—卜していくという姿勢む示したことにな 
る。これまた頼もしい話だ。 • 

半面，初期バージョンが抱えていると思 
う大きな問題（速度や操作性）については 
をのままである。速度については，不満な 
ら速いマシンを待つか， PC -9801 を買えば 
解決するのでが1趣ない（後向きの方法では 
あるカミ)。操作性は，ェンドユーザーに徹し 
ようとすると細かいところで気になる点が 
•多いというた^けで， 3 DCG がわかっていれ 
ばあまり，問題ないだろう。 

競合ソフ S と比較して 

X 68000 向けに市販されているレイトレ 
ーシング、ノ フトとしては， 

OC-TRACE ( C-T 民 ACE +) キャスト 
〇サイクロン（サイクロン巨 xpressa ) ア 
ンス.コンサルタンツ • 

OMIRAGE (MIRAGE System Model S 

tuff ) メデイツクス 


を挙げるこ^ができる。いずれもシリーズ' 



つるの先が机じつくようじ回転させる 


化されているわけ だが， 最上位バージョン 
で代表して，これらを備単に比較する。 

1) 機能 . 

まず扱える形がだが， ：£ 者ともにプリミ 
ティブとして2次曲面と直方体を扱える 。 A 
これらはレイトレではわ約束といえる。 

このほかに， 「 C - T 民 ACE 」 ではメタボー 
ルを 扱える。 「サイクロン J と 「MIRAGEj 
では， 「 Z ’ sTRIPHONY 」 から コンパ、ートし 
た ポリゴンデータを 扱うことができる。使 
い勝手はどっこいどっこいで， コンバート 
の手間は同じく •らいかかる。ただし 「MIR 
AGE 」 は，新システム （Poly Stuff ) の追 
加によりが況が改善される見込み。 

プリミティブの間の論理演算，グループ 
化（「サイクロン」や 「 MIRAGE 」 ではマク 
口， 「 C - T 民 ACE 」 ではクラスタ I 呼ぶ）に 
よるツリー構造のサポート，をれにプリミ 
ティブ単体またはグループ単位の移動ゎよ 
び回転ができることも共通している。 

光源は平行光源，点光源，スポット光源。 
これも共通。ただし 「 MIRAGE 」 は光源を 
プリミティブと同等に「物体」と •して 扱っ 
ており，マクロに組み込んで自をに動かす 
ことができるなどの優秀さ 4 を見せている。 

アトリビュートの表現力は ミ 者ともほぼ 
同等。 テクスチャマップ，ノ《ンプマップ， 

アトリビュートマップといったところは神 
さえている。さらに 「 MIRAGE 」 では反身寸 
率マップをサポートしてわり，金属の表現. 
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アトリビユータで反射率マ ッ> ピングを設定 
にわいてポイントを稼いでいる。 

2) ユーザーインタフェイス 


「 C - T 民 ACE 」 にはモデリングツー ルカ ミな 
い。シーン定.義フアイノレのフォーマットを 
を開して’いて，ユーザーがテキストエディ 
夕を使 7 て記述することになる。ただし， 
ワイヤビューわよびメタビューじより，レ 
ンダリングする前に確認する程度のことは 
可能。力す，論理演算はしてくれない。 

「サイクロン」と 「 mirage 」 には•專用の- 
モデラが付属している。サイクロンがキー 
ボードオペレー 之 ヨンだったのに対し， 、 
MI 民 AGE はマウス指向。画面を見ながらイ 
ンタラクティブにシーンを定義するのには 
マウスのほうが適しているというのは，な 
めて指摘するまでもないだろう。 

いずれも，ワイヤフレてム表示では論理 
演算はしてくれない。 



Z ’ sTRIPHONY からコンバートした戦閱機 


3 )'速适， 

レンダリング速度は単純比較できないの 
で，ある程度き観的になってしまうことを 
ゎ許しいただきたい。 

まず， 「 C - T 民 ACE 」 にげトランスピュー 
タバージョンが存在する。「サイクロン」に 
も存在する。このトラ •ン スピュータバージ 
ョンは，をもをも CPU が違うものを使って 
いるのだから义ななく速い。最近ぞくなっ 
たとはいえ結構な値段なので，プロの使う 
ものという気がしなくもない。 

では，トランスピュ: r 夕のない場合はど 
うかというし ： E 者とをボクセル分割によ 
る高速化アルゴリズムを採用してい.て，本 
質的な速度差はない。 X 68000 にゎいては， 
数値演算スロセッサは劇的というほどには 
速度向上をもたらさない。 

「 C - TRACE 」 か 部分レンダ、リングにより， 
全体を組くレンダリングして詳細な情報が 
ほしい部かだけを細かくレンダリングする 
ことができス。いうまでもなく，正直にを 



透視図 モー ドで描画 パラメータ も設をす る 


ピクセルを計算するのにがべて時間を節約 
できる。 「 MIRAGE 」 の場合は，最初は粗 
く，しだいに排 け， くというよ プな レンダリ 
ングの進め方をするので，あきらかなモデ 
リングの間違いやアトリビュート指をの間 
違いを早期に発見することができ，また放 
って わけば自動的に細かいレベルのレンダ 
リングまでやってく れ る。 側人的には 「MI 
RAGE 」 の作法が使っていて気持ちいい 6 
レンダリング中断/再開の機能は 兰 者に 
共通で ある。" 



反射率マッピングなしでレンダリング 2時間4目み41秒 



反射率マッピングつき。質感の違いにミを目 3時間33み16秒 
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4) 価格 （すべて税別） 

C - TRACE + 198,000円 

C-TRACE TP + ; 398,000内 

(トランスピュータボード込） 

サイクロン Express び 98,000円 

MIRAGE System Model Stuff 

29,800円 

というわ.けで， 「 MIRAGE 」 が驚異的にを 
い。とはいえ卜 MI 民 AGE 」 にも多少高価で 
もいいから，トランスピ ュータ 版の サポー 
卜はほしいところ（当然，発売予定には挙’ 
がっているだろうけどう。これがないし 「C 
- TRAC 氏 J や.「サイクロン」のユーザーを 
ひきつけることは雛しいかもしれない。 

、 

終わりに 

なんだか上の比較を見るし 「MIRAGEj 
にを利になってしまっている力す，標準的な 
機能で比べると後発の強みが化るというこ 
とにすぎない。最後には厳しいこともいわ 
せていただく。 

いまのところ MIRAGE にがして切実に 
ほしいと，皆っているの力 S '， 

. スムー ダシユー デイ ングのポリゴン 
•スプライン1111面での才'ブジェクト作成 
•メタボール . 

のいずれか，すなわちいわゆる封け1曲.面で 
ある。 

テーブル（ホ松模様力;響ましい）の上に 
巧け才質はホいプクスチックか金厲，もし 
くはガラスが望ましい）•をおく。不自然な 
までに透明な空 f 罰の中でキラキラ！:輝〈晒 
像。こういう画像は典型的な「レイトレく 
さい」画像であり，一部からレイトレが不 
I 評を買う原因にもなっているのであるカミ， 
これを克服するのがレイトレの大きな課趣 
だし野うのだ。 


* つ,一 
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>' な焊 
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- 巧, 超嫌撫 


がここ ，‘I y jT:' - 



时から先がひとつのろクロになっている 

iiir 晒の映り込みを緻密に表現できるのが 
レイトレ 0強みである。球などの2か曲閒 
でをれはよくわかった。次は表现九だ。フ 
ラットシエー イ ングの ポリ ゴン では役不 
化だろう。 > 

ネ 木. ネ • 

I 削り I のレビューの，おをしてきむらる々 


手首を中,。じ手のマクロを回転させる 
というく'だりにあらぬ不安を抱かれだ方ら， 
今回のバグフィクスにより閒禮点は解消さ 
れた 。 「MIRAGE Systeirg は，現時点での 
X 68000 にわけるレイトレの環境としては 
いちばんまともである t いっていいし野う。 
また，これからシステムの追加などでどん 
どん機能的にも充突していくはずである。 



磯:^^^^ 


纖 
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ほかのマクロを表示させて目安じする 
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ポーズをつけるのも簡単だ 


















































































[特集] 


X-BASIC を常 3 く 


BAS にと X - BASIC ， そして C 言語。これらのあいだに特に明確な拌 
というものは見あたらない 0 X - BASIC はむしろ独自の言語仕様を持 
っていると考えたほうが理解しやすいときもある。それでもたまじ 
C 言語の知識を要求されることがある。 X - BASIC は新しいタイプの 
高級言語である。 

X - BASIC が•もっとも®いやすい言語だなどというつもりはない。不 
自由なところもあれば，不備もある。言語仕様をかし掘張するどけ 
でもっと使える言語じなるのじと思うことも少なくない。しかし， 
我々の前にはとりあえず X - BAS にがあった。そして，それは，そ 
う，悪いものでもない。高性能なコンパイラと組み合わせることじ 
よって，思わめ高性能言語に早変わりすることすらある。 

基本的にプロダラミングという作業の本質はプログラミング言語に 
依存するようなものではない。基本的にアルゴリズムからコーディ 
ングじ至る過程はどんな言語でもさほど変わらないものだ。 

頭の中のイメージをより直接的にプログラム化する，そんな，「簡単 
さ」が BASIC の美点である。とりあえず触ってみる。そこからしか 
X-BAS にへの 道は始まらな いの だから。 


フ□クラミングスタイルから見た 

X-BASIC と関数 . 中臀修一 

多ちおの巧適»図お分割 

モーフイ ング への 第 1 ホ . 柴田 __ 淳 

「ド リリ了ごり’ 1*. 叫 モジユーヒを窟滞した 

L しリ JJJilJJjy 」 変お用関数の作成 . 中野 _修一 

曰 AS に関数からか部関数を自動生ぶ 

白 ASSFNC.X . 田巧健人 

圧縮したデータを BASIC で使ラ 

LHAFNC.FN 巳 . 紙山 満 
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[特集] X - 目 AS にを学ぶ 


プログラミングスタイルから見た 

X-BAS にと関数 


Nakano Shuichi 中野修一 

X - 巨 ASIC でのプログラムはほかの BASIC に慣れた入にはとつつきにく 
い点もあるよラでず。ここでは X - 巳 AS にの特徴的な関数の使い方とそれに 
よるプログラミングスタイルについて探ってみましよラ。 




I ， とりあえず X-BASIC 

できあぃのアルゴリダムを引っ娘ってき 
て使うだけならプログラミングはコーデイ 
ング主体の作業ですが，故ら文系人間なの 
で便利なアルゴリズムには略ぃほうなので 
す。で，しかたがなぃのでたぃてぃお己流 
で片をつけてしまぃます。 

こうぃってはなんです力 S '， なにかちやん 
とした完成||け I ,を作る場合には BASIC は不 
向きな言語でず。もっと突れがの効率を追 
求したほうがよぃでしよう。こうぃうとき 
にはバキバキのア七ンブラが美しぃですね。 

しかし，試作品を作る t きには BASIC は 
なじよりらホ僻にできます。プログラミン 
グでは，やはりアルゴリダムを作ること， 
「どうやったらできるだろう力>」しぃろぃ 
ろ考えてぃる時 I 川が楽しぃのでしよう。動 
くかどうかわからなぃアルゴリズムを試す 
ときには娘低限藻走のな険のなぃ環境が必 
叟です。68000ではある稻度，お走は起こり 
にくぃとはぃえ，飛ぶ t きはあっさり飛び 
ます。これはア七ンブラだろうが C 言語だ 
ろうが似たようなものです。 

| X - BASIC は難しい？ 

ぃつのけいこら初心—あとぃうものはぃるら 
ので，ぃまだに 「 X - BASIC は雛しぃ」とぃ 
う声を問くことがあります。 

X - BASIC とぃうものを姑た場な，備単 
にぃくつかの特徴を举げることができまず。 
C 言語にコンバートできる 
間数を'去おできる 
口一カルタ数が使える 
斤番号が使ぃにくぃ 
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ざっ t こんならんでしょうか？ぃにし 
えの BASIC お体力す FO 民 T 民 AN の流れから 
派生したらのであるにらかかわらず， X - 
BASIC はありがちな ALGOL 系の言語に仕 
_卜.がってぃます。きょう卜1のまともなプロ 
グラミング言語の9割は ALGOL 系とぃっ 
ても過言ではありませんから，これは特に 
「雛しぃ」とぃうことにはならなぃでしょう。 

FO 民 T 民 AN に上ヒベ ALGOL や PASCAL 
はより「蔚級」である！:表现されます。こ 
れは，より「人脚にわかりやすぃ」い、う 
ことを葱味してぃます。この葱味では X - 
BASIC をのらのが特に雛しぃとぃうこと 
はなぃはずなのです。 

問題になるのは従来の BASIC にがして 
どうであるかとぃうことでしょう。 X-BASIC 
には，ぃわゆるマイクロソフト系の巨 ASIC 
に比べて言語化様で劣ってぃる点はなぃは 
ずです。とすれば，もっとら異なってくる 
のはプログラミングスタイルです。 

ところで誰も力す X - BASIC を苦にしてき 
たか t ぃうとをうでもありません。ざっと 
姑て X - BAS にへの移巧-に苦労する人1：し 
なぃ人の差は， BASICU 外になんらかの言 
語でプログラムを記述できるかどうかがひ 
とつの梢標になってぃるように思われます。 
これは従米の BASIC のプログラミングス 
タイルが非がに独特^なものであったことに 
起因します。 

従米の BASIC の偉大な点は，ほとんど 
「どう並べても動く」とぃうことです。「プ 
ログラミングにはまず仕赚を決めて，アル 
ゴリズムを探しをれをコーデイングする」 
i ぃったゎ決まりの手顺を緖ることなくプ 
ログラムを作ぶしてぃくことが叫*能です。 

このように， f 追米の BASIC によるプログ 
ラミングが命令を「並べる」「つなぐ」とい 


った感觉であったのに対し， X-BASIC で 
は「組み上げる」といった感じの強いらの 
になっています。嫂理の流れを線的に追っ 
ていくこ^から，処理の塊を組み合わせる 
ことがより重視されるといってもいいでし 
い 0 

「どう並べても動く」ことが持つとっつき 
のよさは BASIC のプログラミングを容易 
にしています。をの半雨，を:易なプログラ 
ムがはびこる温床ともなっていたことも否 
めません。つぎはぎしていくうちに書いた 
本人にもわからなくなったプログラムや流 
れの読みにくいプログラムが BASIC の名 
をわ心しめていました。 

X-BASIC は旧世代の BASIC よりはまと 
もなプログラミング言語です。従来の 
BASIC と同様な感觉•で操作することもで 
きます力 S '， 多少は型にはまったプログラミ 
ングスタイルを取るこ！：を暗に嬰求してい 
ます。私の見る^ころではをれほど窮屈な 
制約ではありません。をれは「プログラム 
を1巧-ずつ作るのではなく，ひつの塊ご 
とに作るようにしなさい J というスタイル 
です。 

ではここでいう「塊」とはなんでしよう 
か？をれはすなわち I 划数に相当します。 

圓 数 (7)11 造 

X-BASIC を学ぶとは脚数を学ぶことで 
す。「関数」とは数学に化てきたあの関数と 
基本的に同じものです。 I 划数は写像とも呼 
ばれ，をの定義は「ある集合 X のみ要素に 
対して集合 Y のなかの1個の架素を特定さ 
せる間係」とでもいえばいいのでしよう力>。 
端的にいえば， 
y 二 f (X) 






これにがきます。 fO の部かを「ブラックボ 
ックス」，なにかものを入れたらなに力，決-ま 
ったものが化てくる「鞠」 t して背った人 
() 多いと,思、います。 

この fO の部分が脚数にあたります。数学 
の世界では数ぶで表されることが多いので 
す力;'，この部分はまさにブラックボックス， 
入力にがしてなに力，ひとつの答えを,1|けも 
のならなんで^かまいません。をのための 
な刖がすなわも I 划数の类体です。 

X - BAS にで間数を使川するむめにはプ 
ログラム中のどこかで化理内容を定豁:して 
ゎくことが必要です。 
func aaa ( param ) 
int ij 

return ( j ) 
endfunc 

のように " func 〜 endfunc " で I 州まれた部分 
が映]数の内容にネ I ! 当します。ここでは aaa 
が閱数の名前， pai - am が引数になります。 
引数（ひきすう）とは， I 划数の入力に相当 
します 。 return 0にホち定されている j が'|划 
なのけ VAl になります。入別にがするリリ J ， 
これらが揃って数学的な I 划数は化立します。 
これが脚数の基本おです。 

開数は備を返しますから演算時の部が,と 
して巧うことができます。 

a = b ( c ( x ) + d ( e ( f ( y ) * 16) + x )) 

のように满節中に組み込むこ t もできます 
し，どこかでを義した I 划数を使って I 划数を 
藉をすることらできます。こうして単純な 
I 划数を組み合わせて複雑な I 划数を作ってい 
くことができるのです。 

こう见る U 划数という^[>のもをう剧(ミしい 
ものではないことがわかるでしよう。 

化ほどの例では脚数の内部でを数を宜富 
しています。この部分でを義される雙数は 
口ーカル雙数といい，この I 划数の内部だけ 
でお効になります。 

ローカルを数は I 划数が呼ばれるたびに新 
しく作られます。化前に使川していた f がを 
化いたいといったときには I 划数の外で宜言 
しむ雙数（グローバル变数）を使わなくて 
はなりません。ぶに I 划数の外からローカル 
を数を参照ずることはできません。ローカ 
ル變数はをの間数を灾:巧しているあいだだ 
け巧在するものだからです。 


たとえば， 

10 int i 
20 aO 
30 end 
40 func aO 
50 int i = 己 
601)0 

70 endfunc 0 
80 func bO 
90 print i 
100 endfunc 

というプログラムをおむした結课:をす怨し 
てみてください。 

答えは0です。 I 划数 aO はローカルを数 
i に5を化入しています。をして，をのま 
ま b () を呼び化しが数 i を表示します。こ 
こで参照される i はプログラムの化閒でを 
載されているグローバルタ数の i です。プ 
ログラム111ではなんの化指定されていま 
せんが，グローバルタ数は宣言されると I ,り 
I がに0でか期化されるので（义字列雙数な 
らヌル义字），結ぶ-は0になるのです。途中 
の I 划敕 aO で宣言されていた i は I 划数 bO 
を类巧しているときには盼されてしまいま 
す。 X - BASIC や C 冨靴では||リ時にお W さ 
れているとみなされる I 划数はひとつだけで 
すので， I 划数が入れすになっていた i ： して 
もが劾になるローカル雙数はをのときお巧- 
されている I 划数内でを藉されているものだ 
けとなります。 

こういうややこしい訊をするのは，富规 
によってはこれ i ： 述うあえぶが必梦ならの 
があるからです。 PASCAL などではをの I 划 
数をげび川した親 I 划数の雙数も参照するこ 


とができます（直系规族に I おる）。これだと 
グロ ーバル変数も親雙数の一極と考えられ 
ます。 PASCAL をやらない人には悼]係ない 
訴ですが參おまでに。 

ち なみに ローカルを 数には グローバル 雙 
数と同じ名前の変数を使うこともできます。 
これはまったく別のが数として扱われます。 
I 划数1'1化も独立していますので，よをの岡 
数 Uiil じお前の変数を作ってもかまいませ 
ん。 BASIC は現れたぶ数をまず ローカルを 
数だと思って探し，でなかったら グローバ 
ル雙数だと思って化现します。 グローバル 
変数でもなかったら「雙数がを義されてい 
ません」というエラーを化しますけ vr •例 
外はありますが……)〇 

I 応用:構造化とモジユール化 

ここまで脚数についていろいろ説 I リ j して 
きました。「叟するにサブルーチンのちよっ 
とをわったやつ」としか^らえていない人 
らいることでしよう。 

単に， GOSUB 〜民巨 TU 民 N の化わりに使 
っているだけでは進みはありません。 I 划数 
を化かして化ってやることにより，化米の 
BASIC とは違ったプログラミング琐巧を 
得ることができます。 

らちろん，従米の RASK ： でも t 範造化とか 
ブロック化などをむ•うことは可能でしむ。 
また， X - BASK ： でらスパゲティなプログ 
ラムは作化できます。これはプログラマの 
裁なによるところが人きいのです力;'，をれ 
がより1'1がであるというな味で X-BASIC 
のほうが綺腿なブログラムを作化しやすい 
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のは脚述いありません（ある稱度使ってい 
る人なら， X-BASIC で GOTO を駆使した 
プログラムというのは非常に作化しにくい 
!:いう三とをごがじでしょう）。 

また， X-BASIC は C 言語に雙換できる 
ことにより非巧にポテンシャルの高い言語 
となっています。同人ソフトなどではアク 
シヨ ンゲ ームやシユー テイングゲ ームが 平 

mi BASIC で则？ g されています。多少の制 
限を除けば C 言語と同じ扱いでコンパイル 
されるのですから，劾架は膊 j 的です。をの 
結取 X-BASIC の場合，コンパイルするこ 
とを前描としてプログラムを作化するのが 
半ば当むり前になってきました。 X-BASIC 
のミむ化されたプログラムとはコンパイルさ 
れむらのだと思ってわいむほうがいいでし 
ぶ 

をして Ch 語の従兄あのような普式は1'1 
m にユーザーを C 言語へ移むさせる劾巧ら 
梓っています。をのような隙にはさらに間 
数の梓つな味は拡乂されてくるでしょう。 

をれでは I 划数によって繼ができるであろ 
うメリットというのはなんでしょうか？ 
をれはたぶん， 

憐造化がしやすい 

モジユール化が'できるからしれない 
ということでしょう。構造化はいうまでも 
なく化理の流れを明確にし，作化したプロ 
グラムを統みやすくしてくれます。 

モジュール化というのは人-維把にいって 
州り]の部,みとして使えるプログラムを作る 
ことです。いまはあまり深く考えないでわ 
きましよろ 0 


私が X- BAS にでプログラムを組む際に真っ先 
じ手を巧くのがユーザーインタフェイスです。 
を数はプログラムじ埋め込んだり， input を並べ 
てすませてしまいます。コンパイルがの皆さん 
はたまじは C 言語のようじコマンドラインから 
パラメータををけ取りたいと思うことはないで 
しょうか？ 

be. Xで変換したプログラムを見ていると， 
b_argc 
b_argv LJ 

というものがみつかります。ちょっと C 言語を 
知っている人ならこれがコマンドラインパラメ 
—夕の受け渡しのためじ使えそうだと気づくで 
しょう。これをそのままイまってやればいいので 
す。プログラムが実斤されたとき b_argc という 
変数 （int) じはコマンドラインから渡されたパ 
ラメータ数+ Iの値が入っています。ここでパ 
ラ メータ 数を調べ，パラメータが指定されてい 


ここではひとつのプログラミングのスタ 
イルを提示します。これは俯造化，モジュ 
ール化といった部分に焦点をあてたプログ 
ラミングスタイルです。場をによっては気 
にいらないホえぶだと感じる人らいるでし 
ようし，なんでこんな窮贿なことをするん 
だと思う人もいるでしよう。をれはをれで 
かまいません。本米プログラムはむ山な ! J 
のであ0，み個人でそれぞれむかのスタイ 
ルを持っていくのが本道です。特に BASK 
ではスタイルがないのがスタイルのような 
扛のでした。一ぶ， PASCAL などになる 
しほとんど誰が I すいても In ] ピ化训は同じ 
コードにしかならないんじやないかと思う 
くらい整が L した俯造ができあがっていま 
す。 

ここではあえてスタイルを限をして話を 
進めていきます。 

ホみ ネ 

間数はをれ1'1作が独立したプログラムだ 
とをえてください。引数を巧け取ってなん 
らかの値を返すプログラムです。をのあい 
だの嫂理をするらのは一般的な R ASIC プ 
ログラムとなんら'变わりはありません。問 
趣はどのようなぶかで間数をかるか？と 
いう点にかかっています。無論，化しい方 
’法などは決まっていません力;'， U ドにいく 
つかの指針を舉げてみましよう。 

参関数内でグローバル変数を使用しない 

これは閒数をモジュール化するためにら 
が劾ですし，プログラムの憐造を I リ1備にす 
るな味でも劾おを化挥します。 

必嬰なデータはすべて引数で‘受け取り， 


るようならそれを受け取りましよう。最ネ刀のパ 
ラメー タがフ アイル 名なら， 
filename = b_argv(l) 

となります。 be. X で変換されるので [] でなく 0 
を使うのがポイントです。 2つめのパラメータ 
が数字なら. 

num = val (b_argv (2)) 

となります。たた•し，これをインタプリタで実 
斤すると変数ホ定義のエラーじなりますので， 
か々邪道っぽいのですが， 

C = 0 = 0 

け c = I then { . } 

のようなインタプリタでは実行されない部みを 
作ってその中に入れてわきましよう。ちなみじ， 
"c= 0 = 0" は0が0と等しいかどうかの論理 
値を変数 C じ代入しています。 X-BAS にと C では 
論理値の真の値が異なりますので （ Iと一I )， 
どちらで動いているか判別できます。 


内部で完結したプログラムを書き，メイン 
プログラムに値を返します。 

このようにしてかぶされた間数はぃろぃ 
ろなプログラムで使ぃ凹すこ^ができます。 
雙数の術突が発生しな L 、ので， I 划数おさえ 
ぶつからなければ一度作ったらのが無默に 
なることはありません。 

こうぃったアプローチの持つク C 点はプロ 
グラムの記述が而削になること，架巧速度 
が多少落ちることなどです。また， X-BASIC 
ではローカル変数だけで記述するとプログ 
ラミングの効率が恶くなったり（特に乂き 
なデータを扱うとき），記述しきれなかった 
りすること扛あります。 

I 划数では呼び,1||,されるご t に變数を錐:保 
しますし，値の受•け渡しを斤ぃますので多 
少の幼率低下が考えられます。しかし，コ 
ンパイルを考えた場な， GCC などでは口一 
カルを数は懐化的にレジスタに御 P ) かけら 
れますので（しかし ver.l.X ではグローバ 
ル'艾;数はレジスタに削り付けられません）， 
ローカル変数を多 W したほうがが利!こなる 
ことらあるのかもしれませんが……。 
•関数を単機能化する 

I 划数はたくさんの引数を持つことができ 
ます力':，返り値としておをできるのはひ^： 
つの做だけです。これでは関数のなかで複 
数の炒理をま^めて巧うことは不1'1がにな 
ります。特にグローバル变数をアクセスし 
なぃプログラムでは賴りになるのは返り値 
だけです力，ら排 I 分化しなぃと十かな‘ I 巧報が 
がられなぃこ L もあるでしよう。 

が•機能化された岡数は，間数の内がらわ 
力，りやすく，プログラムの可読性ら向上す 
るこ^が期待できます。 

丫:师，脚数がが-機能化されてぃく t ぃう 
ことは間数呼び, T , しのい]数が多くなってぃ 
くとぃうこともな味してぃます。 I 划数呼び 
川しの幼率の恶さは，速度俊-化のプログラ 
ムに とってはあまりありがたぃことではあ 
りません。 

また， X - BASIC ではグロー バルを 数を 
化 W しなぃとぃう制約を加えるしま t ま 
った単位で関数化しなぃとほとんどの化理 
をメインルーチンに押しつけるこ i ： になっ 
てしまうとぃうホ)巧点を内包してぃます。 
♦引数，返り値を省略しなぃ 

化ほどから，人かこがしてげ Jj がひとつ 
かまるらのを間数と呼んでいました。しか 
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し， X - BASIC ではこれらはどちら扛巧略 
されるこきがあります。これでは脚数とぃ 
えなぃのです力;'， X - BASIC (とぃう力‘ C 言 
語）ではこれら間数!：して扱ぃます。この 
ような^のはがむるサブルーチンとしての 
機能しかありません。多くのプログラミン 
グ言語で姐おは間数と区別して「手統き」 

と呼ばれてぃます。 

X - BASIC には「閱数」^「手続き的 I 刻数」 
の2つがあ0ます。普述の間数はぃままで 
説明してきむ^の，手統き的関数はをれか 
ら引数とおり做を巧ぃたものです。 

グロ _バルタ 数に アクセスし なぃ-平統き 
的 I 划数でモ ジュール を竹;った場合，をのモ 
ジュールは ある 一を の妙靴をまとめてむう 
U 外のことはできなぃも0になります。モ 
ジュール として考えるし手続き的 I 划数は 
ほとんど無視してもぃぃでしょう。ちなみ 
に， X - BASK ： の標準 I 划数で引数らおりもな 
もなぃらのは wipeO くらぃの^のです。 

通常の I 划数では，グローバル変数にアク 
セスしなぃ峨合はたぃてぃ入力が必要です 
ので入九につぃてはたぃした問題はなぃで 
しょう。しかし間数のけ的が主にをの加 
作用にある場合（ラインを引ぃたり，巧を 
化したり）には別に返す値がありません。 
このような場なはェラーが発化してぃるか 
どうかを返すのがよぃようです。 

メインルーチンではエラーをチェックす 
るこ L でぃっそうををなプログラムにする 
ことができます。剛能中のバグい隨滅でき 
るでしょう。プロのプログラマならきっと 
こうぃう風に書かなければならなぃのでし 
ょうね。 

このぶぶの欠点はやはり記述が师削なこ 
とと奕巧速度が落ちる，プログラムサイズ 
が大きくなるとぃうことです。たとえば， 
ゲームなどでは「ェラーは発生しなぃ 」 t 
ぃう前秘でプログラムを作化するほうがぶ 
道である！：ぃえます。しかし，閒発効率の 
点からぃってどちらがよぃかとぃうのは微 
妙な問趣です。诚かは毀く作ってゎぃて， 
エラーチェ ックはプログラムが動くように 
なったら少しずつおぃてぃくとぃうの力 f よ 
ぃのでしょう。モジュール化を前提とする 
なら手堅く作ってぉぃたほうが無雛です。 
♦関数の入 リロと出口を明確じする 

BAS にでの GOTO 文が嫌われるのは，こ 
れを使うと化埋の流れが分散してしまうか 


らです。ひ t 頃から憐造化プログラミング 
が推奨され，現在ではをれほどグチヤグチ 
ヤしたプログラムを带く人はいなくな0ま 
した。 BASIC に構造化制御命令が備えられ 
たこと杉-大きいでしよう。 

をのが课，非常に柏邓な他靴を除けば， 
あらゆるプログラムは必ず Gcn ' o 义なし 
で書くことができます。さらに I 划数を使え 
ば'韓おにプログラムをブロック化すること 
ができるのはわわかりでしよう。プログラ 
ムを现で作っていくというホえん•も化まれ 
てきます。さらにをのブロック内での化理 
の流れをリバ確にするための方策が「入り口 
ひ L つに1111 ill ひとつ」化です。 

I 划数の場を，入り川よひとつしかないの 
でよいとしてら，り|| II が做数あることはた 
まにあります。返り fift が備をするむびに 
return 0で抜けていては流れ力':つかみづら 
くなります。無論，これらはひ^つにまと 
めることが可能です。 

I モジユヒの限界 

英隙に X - BASIC の I 划数でモジュール化 
をむわう t するしどうしてら裝が义 I の壁 
のようなものにぶつかります。 

ロー カルを数の限 Vii と返りか;がひとつし 
かないことの限がです。せめて返りが1;に配 
列がおをできれば……（敕学的には邪ぶか 
な？）。 X-BASIC |'1体にもまだまだ不備な 
点はあります。 

こういった点でかなり進化したプログラ 
ム言譜である Modulall などでは，をのモジ 
ュー ルが使う グロー バルが数をおをできる 
などの改籍がなされています。モジュール 
の都なでち由に グロー バルに アクセス でき 
るメモリが帷:保できるのです。 

結:)"1のところ，モジュール化では權数の 
プログラム をいかにが機的に結な さ せる力， 
L いう部分に焦点が絞られます。なんとか 
して結なのための梭点を峭やすことはでき 
ないでしよう力>。 

た とえば，なんらかのマう、ージヤのよう 
なものを介してデータをやり取りすること 
がそ•えられます。多少「不巧 III 」 でもグロ 
—バルに 使える エリ 了がある i ||リ系列のモ 
ジュールを実巧させる隙の効率がかなり上 
がることはまちがいないでしよう。参考例 
として， Z ’ s - EX を化てみましよう。をこで 


はグラ フイ ックのぶ避エリア（お關师）が 
設定されていますので，が応したプログラ 
ム（らちろん独ぶしている）が気申をに作ぶ 
できます。 

このように グロー バル变数のうち，どう 
してら必要になるのについては，みモジ 
ュールで共通贴約を作ってわくことができ 
ます。あ！：は，をこにアク七スする I 划数さ 
え）11なしてやればっとを軟な プログラム 
が作ぶできるようになるでしょう。もちろ 
んプログラムの モジュール化ら いっをう 苗； 
味を持つようになります。 

また，こういった考-え方は SX-WINDOW 
のような独立しむ並列化珊問でのプログラ 
ミングにも妃;川できをうです。 

■ 外部隱効用 

さて，モジュー ル化 という テーマで 訊を 
進めてきました力;'，これまでは X-BASIC 
でモジュールを扱うことはみ!夹的ではあり 
ませんでした。これまでにを轟した I 划数を 
n 化に使うには，をれをすベてプログラム 
|||にがってわかむばならないからです。こ 
れは "ib よっ とたいへんなことです。 

しかし I 划数の仕撥をちゃんとメモして 
わき，今巧号の I りが氏のコンバータで外部 
I 划数にでもしてわけば，作化するプログラ 
ム|||に モジュール ライ ブラ 、)ををむ必雙は 
なくなります。さらに，作ぶ小のプログラ 
ムから モジュールを 明り かして （をれなり 
のデバッグは必巧だが)，外部 I 划数にか離す 
ればずらずらとおいリストを扱うことから 
解放されます。もちろんデノでッグ時の夹巧 
速度をなぐこともできまず。外部間数によ 
る モジュール 化によって X - BASIC の閒発 
碟巧はどんどんが'尖:させることができるで 
しょラ 0 

いろいろな I 巧错はありますカミ，ようやく 
モジュール化というものが多少なり！：ら瑣1 
夹味を带びたものになってきたのです。モ 
ジュール化力':もたらすメリット i ： デメリッ 
卜をどう評仙 i するかはみ個人で途うでしょ 
う力;'， X - BASIC ではこういったパラダイ 
ムによるプログラミングも不可能ではない 
のです。これらひとえに X - BASIC が科つ 
ューザーを豁間数の柔軟性によるものです。 
X 68000 で「^っと^子-軽な言語二 X - BASIC 」 
の持つ可能忱を兄つめ旌してみてくださし、。 
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[ 特集 ] X-BASIC を学ぶ 


多角形の最適基本図お分割 

モーフインヴへの第ーホ 


Shibata Atsushi 柴田淳 

巧今流行のグラフィック巧法，モーフィング。これを実現ずるにはどラずれ 
ばいいのか？ と柴田君は考えました。そして自己流でアルゴリズムを作り 
X - BASIC で検討しまず。はたしてラまくいくのでしよラか。 


かなり前になるカミ，テレビでもかが西の 
美人顔をすベて平均化したらどんな顔がで 
きあがる力％という特をを化たのを記憶し 
ている。 

まず，类しいとされている女性テレビタ 
レントの颜し海外の映刚女俊の颜。次に 
髓化のミスユニバースの颜，をして美人と 
だえられる歷お h の人物の颜をワークステ 
ーションに取り込んで，のわわわわ一と平 
巧化していく。を部で100を超すかと思われ 
る美人を，2，3分かけて述統的にを化し 
ていくをの様はまさに圧をで，いまだに僕 
の脱裳に焼きついている。 

なゎ平だ]した美人がどんな颜になったか 
というと，これがなんとも当たりさわりの 
ない，ごく-巧通の顔になったのだった。ま 
あ辟風絵の小野小 II リ飞かが混ざっていたか 
ら，をのあたりにも問題があったのだろう。 
をの番組が化映されたのは，モーフイング 
という言葉すら，まだ世削に知られていな 
い I ホ化のことであった。 

モーフイ ングといわれて巧を倾げる人で 
も「マイケルジヤクソンの ビデオで…… 」 

と力，「ごっつええ感じの . 」と力>，通好 

みの！：ころでは「スタートレツク V で……」 
といえば思い当たるのではない力’。つまり， 
人間の颜などの2つの剛像の問を，述続的 
に'《形させる巧術をモーフイングという。 

削•述の幕組では，雙形を中間でやめてしま 
うこ t によって2つの顔をな化していたの 
だ。 

ちなみ に morph (モーフ） とは化物用語 
で「变態」，つまり蛇虫が幼ムーサナギーぶ: 
也^形態雙化をみせるアレのことを衍す言 
葉である。余談だが，する t イナズマンな 
どは ヘン タイ ヒーローな わけだな。 

ついひと昔前まではワークステーション 
クラスでしか夹如しなかったこの技術ら， 

姑近では Macintosh とか AMIGA でホるモ 
—フイングソフトが出凹っているらしい。 
だから当脱我らが X 68000 でもできないか 


とぃうことになるのだが， I 川趣がぃくつか 
ある。 

I モ-フィンクの基本原理 

なによりの閒趣は「どうすればできる力 >」 
t ぃうこ C 。 モーフ イングに阀する解説帶 
でむあれば|!リ題は解みするのだけど，少な 
くと M 業はをんなの兄たこともなぃ（第一 
をんな本化したって光れなをうだし）。だけ 
ど僕1'1身， モーフ イングの方法につぃて1昕 
片のに知ってぃることはあるので，をこら 
へんから全化の基本隙理みたぃならのを推 
測してみたぃ。 

•断片的情報その1:オブジェクト（變形 
させるがみのこいは人 I !り侧力 3' 指•をしなけ 
ればならなぃらしぃ。 

これは考えると 巧たり前のこ L である。 
むとえばある人閒の頗から，別の人問の颜 
にぶ形を巧う場合を恕をするし片方の左 
II はもう一方の人 II りの左し!へと変形してぃ 

く C 

人 I !りが兒れば刚师のどの部分が左1:1で， 

を形化のが I 像のどの部かに I も】かって'楚形さ 
せればぃぃかを理解するのにさほど苦労は 
しなぃ力';，このような仕事をコンピュータ 
にやらせようとするし不叫*能ではなぃに 
しろかなりの無理が t もなう。 

をこで，變形が j の I 叫像の左间にあたる部 
分を，まず多角形でい片ってやる。をのあし 
雙形化扛同様にして多巧形で刖うのである。 
実隙の作業ではすべての象徴的な部分（輪 
さ I ;がはっきりしてぃたり，またはうまくを 
形させたぃしなう部分）をこのように切り 
化さねばならなぃ。 

紫するに，顾像だけ取り込めばあとは全 
む動で，とぃうわけにはぃかなぃのだ。で 
もぶに考えるしが形化，雙形化のオブジ 
ェクトを任愈に設をできるようになってぃ 
る， t ぃうことなのからしれなぃ。髮のお 
い欠性から，スキンヘッドのオジヤンに向 


けて變形を巧う場ななどで，巧形元の女性 
の髮の毛をオジイの頭のシミにをおさせた 
り，あるいはが i 毛に変形させむりといった 
選がが可能なのである。 

•断片的情報その2 :切り,|||,した多州形は 
基本図形に分削するらしい。 

モーフイングに 似た技術に，メタ モルフ 
ォ_ゼというのがある。範削を CG に限定し 
ないなら，このメタ モルフオーゼ はアニメ 
ーションの滕たが始まったときからが在す 
るネ支術であるといえる。クシヤクシャにな 
った線がだんだんと仲びていって，人間に 
なったり動物になったりするアニメは誰で 
も見たこと力すあるだ'ろう。 

このメタ モルフオーゼ をコンピュータの 
デ イス プレイ.卜.で実現するのは，非谋•に備 
単である。がお前変形後の座標データを 
用意してゎき，対応する点同- J : をが線補間 
したものを次々表示していくだけでいい。 

をこで当がホえるの力;，モーフイングで 
も2つの多州おの削を補閒しなければなら 
ないのだから，このメタモルフオーゼの原 
理を使えばいいのではない力’，ということ 
だろう。だけど実際はをう削がにはいかな 
いのである。 

モーフイ ングの U 的は-すえられた多角形 
同::1:を補けりするのではなく，夕約形内に含 
まれる画像同±を補 I 間するこ！：なのだ。も 
ちろん多巧形の了貝点座標は贈線補問される 
のだけど，|!!1趣は多巧形に圳まれた範關が 
どのように「產む」かということで，捕間 
された多角形の頂点‘脾報だけから，この歪 
みを一義的に決めるのはちょっと無理があ 
る。リ Wj に比べて，入力される情報が散漫 
すぎるのである。 

ここで，すべての多角形は基本図形に， 
もっ k 一般的な記述を使えば:£巧形に分割 
することができる，という幾何学のを理を 
思い化をう。をして頂点の多い多約形内の 
画像よりも，王角形巧の画像のほうがはる 
かに扱いやすい t いうことは容易に想像で 
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きるだろう。兰約形同±であれば，なんと 
か刚像のち曲'ぶ形ができをうだ。 

扱ぃにくぃ問趨を扱ぃやすぃように小規 
模な I !リ题にか割して，それぞれを解決した 
総体を巧の問題の解!:する，とぃう手法は 
ぃたるところで化'受けられる。で，モーフ 
イングのような問趟にわぃても，この方法 
論は生かされて少 1がである。 

ではここで一応，モーフイングを实巧す 
るにあたって斤われてぃることをひと通り 
まとめてみよう。 

まず，をおさせたぃオブジェクトを多角 
おとして切り出す。次に変形化のオブジェ 
クトも同祿にしてりい）化す。なわが応する 
多角形は頂点を同一数持つようにしてわく。 

切り化しが終わったら，変形をと巧お先 
の多約おを，が方にチ盾のなぃように基本 
図形にか割してぃく。才盾のなぃようにと 
はどうぃうこ^かとぃうし分‘削によって 
生じる多角形の対州線が，変;杉巧では多角 
形の巧部に完全に1|义まってぃるのに，変形 
先の多角形では外間とを差してぃるような 
ときは變おがうまくぃかなぃわけで，この 
ような場合をネ爵して「ネ盾のあるか觀しと 
ぃうのである。 

をしてぃよぃよ， I 叫像を変形させる。10 
段階で元画像から U 的の画像に變形させる 
場合を考える1：，娘かに元と先の多角形の 
がおする座標を耽線捕閒して，をの祗線上 
の 10 かの n に相当する座標をボ め ， n 番岡 
のを形の頂点の座概とする。変形途中の多 
角形の巧点座標がみまったら，化ほど分害り 
した S 巧お内の幽像を，変形元，巧形化の 
両方から变形途中の S 巧形のおに變形する。 
あ L は2つの S 約形内の色を補 I ;りして，変 
形途中の画像に張り村•ける。 

これで，基本的にはモーフイング（らし 
きもの）が実現するはずなのだ。しかし中 
野氏にわ伺ぃをたてたところ，アレは S 角 
形でなく pq 角おに分鄰1するのではなぃかと 
力，，だぃたぃ:£約形 I 巧十の自山變形などど 
うするのか^力％ぃくつか否を的な見解を 
ある結果となったのであった。でらさんざ 
ん論謙したあげく，どうやら問尴なさそう 
だとぃうことでぃまこの原稿を那ぃてぃる 
のだけど，一抹の不おを残しつつ，化を急 
ぐ僕なのであった。 

I 最適な分割とはなにか 

2つ口の間題。モーフイングに必髮な操 
作のうち，どこまでを人間にやらせるかと 
ぃぅこし 

お形させたい刚像の中で象徴的な部分は， 


人|川侧が多約形として切り化さねばならな 
い，ということは前述した。これは操作あ 
侧からの娘小限の入九操作であるが，では 
をの化で， コン ピュータにとっていちばん 
雛しをうな作業，多約おの S 巧形分削はど 
う力’。もなみに-化のテレビホ組では，これ 
をなん！：人 I 川がやっていたのだ。 

しかし，これではあまりにら美しくない 
ではない力>。夕的形の切り化しについては 
まあしようがないにしろ，：£巧形分削のよ 
う。，単純作業の秘み重ねでなん L かなり 
をうな問題くらいは（操作の巧な素化という 
よりもへビービューテイをけ指*すといった 
な味合いで）機械にやらせてみよう，とい 
うのが今 I 川の趟|_1である。で，どうせやる 
のだから，いっそ娘適な S 倒形分削を,リけ 
するようなプログラムを1け旨をう。 

しかしな力すら，娘適な分削^はなにをら 
って嚴適^する力’。嚴小個の S 巧形でか削 
するのが嚴適だろう力，？ いや待てよ ， n 
巧形は確か n — 2個の S 州彩に分削される 
はずだから，蹤小侧の兰約形分劑などがか 
するはずがない。 

ところで，モーフ イン グでは切り出され 
た多約おを兰巧形に分削し，をの S 巧形を 
切り張りしてを形途中の I! 巧像を生化するわ 
けだが，をの場なに恐ろしいのが， S 巧形 
の継ぎ肖が見えてしまうこと，つまり色の 
を化が急獻で線に见; I てしまったり，極端 
な場合はドットが黑くかけお^^^てしまうこ 
となどだ。これを嚴小限に抑えるためには， 
か削するミ約形のぶの挺さの総計をお小に 
抑えればよい。 

つまり，モーフイングを'夾:巧するにあた 
っての多巧形のお適基本お I 形分割とは，兰 
約おの辺の総和を姑小にすることなのであ 
る。多巧形は化けホ巧線のことをここでは 
こう呼ぶことにする）によって S 巧形に分 
削されるのだから，をの弦の総和が姑小， 
といい換えたほうがいいからしれない。分 
割された S 角形のぶの総和には，元の多角 
形の外牌が含まれているからである。 

フツフツフ。わ待たせした。次はいよい 
よ，娘遮基本1乂1形か削の方法とアルゴリズ 
ムの説 I のに入るのだ。 

I ミ頃式アルゴ U ズムの達成 

人問にとってはやさしい幾何学問赃であ 
ってむ，計-党機で解こうとするとた いへん 
巧労する，という場ながある。あるいはな 
んとか計-党機で解けても，非常に畔問がか 
かるときなど。このような幾何学[川掘を專 
門に扱う学1!!1倾城に，計鲜幾何学というの 


がある。皆さんにわ馴染みなところでは， 
クイツクソートやヒープソートなど の蔚速 
なソーティングアルゴリズムも，実はこの 
研％分野の（わり t 初期の）化果なのだ。 

これから紹介するアルゴリズムも，ご多 
分にもれず計算幾何学の研究ぶ来のひとつ 
なのであるカミ，特带すべきところは，なん 
といっても速度师にわいて嚴述である ， L 
いうことだ。 

弦の総和の組みなわせをすべて求めて姑 
適な分削を得ようとする。回的の多的形が 
凸である（へこんだり入り飢んだりしてい 
ない）場合，可能な兰巧形分削の総数は， 

巧点の数が靖えるにつれてお数 I 划数的に巧 
えてい くのは十か予恕できる。このお数 I 划 
数的に化理畔削が巧加していくアルゴリズ 
ム というのは， プログラミングを したこと 
がある人ならわかると思う力':，半ば絶望的 
i いっていい ほど効率の恶い プログラムな 
のだ。なんとかこれを，俗にいう多巧ぶ畔 
問，つまり指数に雙数がくっつかないよう 
な夹巧時間に抑えたい。 

さてここで，悶趣を明確じするために， 
少々が’况説明を加えよう。まず例に取る多 
か形を P と呼ぶ（お11を参照）。多的形の巧 

点には时:計回りに Vo , Vi . i 艰号が'ふら 

れてぉり，連結する点同±は顺ホで姑て^ 
隣りあわせに並んでいるとする。ちなみに 
このようなデータ桃造を連結リストと呼ぶ。 

次'に部夕多角形^いう少々耳‘ I •けれない概 
念を導入する。た t えば図 1 で V2 から Vs ま 
での部分を P 2.4 の部分多角お!:呼ぶ。言葉 
で表せば，これは「点 2 を含めて数えて 4 
あ11の点までで桃成される多的形」となる 
だろう力 >。ちなみに P5.4 t いえば， Vs から V2 
までの部分のことをいっていることになる。 

なわ， P 2,4には略黙に弦 （ V 2， V 5) が含まれ 
ているこ t になる（削じていないと多約;杉 
とはいえない）力す，この弦の裝さを w ( i ， k ) と 
いうように定義してわこう。し/-’がって， 

図1 



Vs 


この多角形にわける最適な=角形み割 


待集モーフイングへの第ーホ 79 




部分多角形 P 2.4 の外周の長さには w (2,5) 
が含まれてぃるとぃえる。の J -. の点を踏ま 
えて，娘適な S 巧形分割を求めるアルゴリ 
ズムを得るところまで話を進める。 

さて，請は多少戻る形になる力す，すべて 
の可能な S 巧おか割を求め，をのなかから 
弦の長さの総和が最小になるような分削を 
求めようとするし絶望的な畔刚がかかる 
と前述した。で，をの場合なにがが)跑なの 
かい、うしこれは巧らかに，「分削のしか 
たになにも制限を加えてぃなぃ」ことが問 
趣なのである。もっとぃえば，「姑適か削を 
化如することをがげず，力つ幾何がが J に理 
に適ったか削方法の制限」が兄つかりさえ 
ずれば ぃぃ。 

せっかく導入した部分多角形ぃう概念 
をここで使うことになる。元の夕巧形 P を 
弦の総和が姑小になるような部分多州形に 
分割してぃき，をの作業を部かごとに ， S 
巧おになるまで稱佩的に繰り返せば，报適 
解が得られるはずである。しかし異なる部 
分多角形の種類はまだ指数関数の才ーダー 
でなかするので，これではが)題はちっとも 
尴展してぃなぃ。 

この泥沼の状•加を著しく：！展させるのは， 
次のような幾何学的性質である。巧の义か 
っぽじってよ一く閒くのだ。 

「敬適な部分多約形分割のなかには，をれ 
自体すでに S 巧形になってぃるものも必ず 
ががする」 

これはどうぃうこ^かとぃうと，まず図 
1に点線で譜きをまれた P の最適解を化て 
扛らう！：わかるのだが，たとえば部分多的 
が Po . 3 は，姑適な部分多角おか萬 II でありな 
がら，おまけにミ巧形でもある。このよう 
に都合のいい分割が見つかると， Po .3 はハ 
図 S 


Pi.k 



このようじ k を時計回りじ走査していく 


式1 
新(ヒホ 

な ,= min {w(i +1, i + 1 -1) + r, • り.卜し 
w(i,i + t-2) +r も,-し 
miiik 2 ,..., <-i {(w(i,i + k —1)+ 

w(i + k —1,i + t-l)+ でか + で :. +k- い - k+i) り 


サミでチョン切ったようにもう考•えに含め 
なくてらよくなる。 

をうやってどんどん，都合のぃぃミ巧お 
をハサミで切ってぃって，最後にひとつの 
S 巧形が残るまでをの作業を繰り返すこと 
によって，厳適な S 州形分削を得ることが' 
できる。 

では，実際にどの.ようにすればこの都合 
のぃぃ S 巧形が見つかる力‘。 n 巧おのすベ 
てのひとつ飛ばしで隣りあったが角線の長 
を求めて，少なぃものから顺につなぃでぃ 
けばぃぃと考えるかもしれなぃが，をれで 
は線が交差する場をを避けられなぃ。をれ 
にひとつ飛ばしで隣りあった巧 i , なし力’結ば 
なぃのであれば，点の多ぃ多約形では真ん 
中がぽっかり残ってしまう。 

ここでもう一度，化はどの部分多角形に 
登場してもらゎう。ある部分夕巧形 P ぃに 
ゎぃて，娘適な: H 巧形か削の投さを考える。 
この k き、 2から t - 1まで變化する変数 
k を想定し図2のように， V ,から v :-+ 卜1ま 
での点の並びを走査するとしよう。 

また，部分多角形 P ぃに対する娘適 S 巧形 
か削の化の総和をた，とを遊する。を査中の 
3点 （ v !-, v :.+々_ i , v :-+<_ i ) はミか形を成すこと 
は明らかだから， P :.., にぉける娘適な S 角形 
分御)の畏さは， 

w ( v ,., v ,.+ A— 1 ) 十 w ( v ,.+ 々_ 1 ， v ,.+<_ 1 ) 

に， P !.. 々と P ,.+ 々-り-々+1 にゎける很適分割の弦 
の総和を;直したものとなる。 

ただし ， k 二2の k きは （ v ,.， v :.+ i ， v :.+,_ i ) 
のミ巧おし P ,+ i ，<- i の部分ミ州形の2つの 
部分にしか分割されなぃ。同様に k 二 t - 
1のときは， S 巧形 （ V ,.， V ,. w _2， V ,-+<_ i ) と 
P ぃ -1 の2か割い::終わる。 

これらのこ t ををえあわせると，式1に 
巧すような P 。 にがする姑遮か削をボめる 
渐化ぶが得られる。なみに min とは嚴小 
-亢と呼ばれる操作で，柴なのなかから最小 
値を求める操作を表してぃる。 

この式こを，多巧形分割がうまく : H 角形 
になる場合を考慮しつつ，巧点の多ぃ多角 
形もちゃんと排 I めてくれる分削のカギとな 
る計節方法なのだが，ここでまた新たな問 
趣が生まれる。 

さぃわぃ X- BASIC はが佩化理をサポー 
卜してゎり，したがってぶ]のような漸化 
ぶ（ぶの内部に自分!'1身が入れ子になって 
ぃるぶのこと）を計-節するのに便利なのだ 
が，漸化ぶの中のむ< ををの都腹計算し直す 
L するしこれまた梢数脚数的じ時間が力’ 
かってしまうのである。入れ子の計算中に 
らまた入れ子が含まれているという，もう 
本当に破綻のなが’况がある。 


ああ，せっかく指数関数時間のアルゴリ 
ズムがひとつ消散した t 思ったのに， II 引髮 
入れずこのザマだ。さあ，どうする俺よ！ 

■ 動的討画法による問題の解決 

类はここからが計算幾何学の本領発挪な 
のである。手っ取り早くぃうと，む.,の計蔚 
には多て頁式恃間あれば十分なのだ。この動 
的計閣法に基づぃたアルゴリズムは，劇的 
とぃってぃぃほど咸力を発揮する。 

さて，化の漸化式を解く t き， t を4力> 
ら多約おの頂点数までまず増やしてぃくこ 
とに し，これを外侧の ループと する。なぜ’ 
t が4からなのかい、うし3な下の場な 
は部分多角形が S 巧おになってしまぃ，図 
2にあるような操作ができなぃからである。 
だから t 二し2，3のとき，でぃの値は背； 
に0となる。 

かじ内侧のループとして， i を0から多的 
形の项点数一1まで增やしても,を計算し 
てぃく。なんださっきと変わらなぃじゃな 
いかと思うかもしれない 力す， i ： ころが' どっ 
こぃ，漸化式中の k は常に t より小さく， 
また k はぃつもぶの値を取るこ t ををえる 
と t —k +1 く t であることも明らかだ。これ 
はどういうことか t ぃうしな,の計節に必 
嬰な， で 1+1. <-1 と て i ' t-U を れじ でも々，で 1.+々-し<-*+1 
の俯は，すべて計算済みである力、，0であ 
るとぃうことなのだ。 

つまり，な仰値を，下から顺序よくがが 
±.げてぃくことによって，重複なく計なし 
てし、き ，総計算時間を多て頁式時間に抑える 
ことができるのである。実際 BASK ： でプロ 
グラムを組んでも，をれほど遲ぃと思わな 
いようなものができあがるはずである。 

さて，ここまでで計算速度上の問跑点は 
すべて消えまった。あとに残された I 祁迫は， 
この アル ゴリズムをどうやってコードに落 
とす力’ぃうこと。つぃでにぃままで觀か 
なかった，細かぃ i 良適ミ角形分削のか法に 
も触れてぃこう。 

I いよいよプログラ5ング 

まず必嬰なのが，多巧形を入力するイン 
タフユイスとなる部々である。これはでき 
の恶ぃわ絵描きソフト程度のらのなので， 
あまり特筆に値しなぃから省略。 

みえられた多角形の連結リストを，便利 
のため時計回りじ並べ替える。速結リスト 
は当が配列にストアされているわけだが， 

この並びが時計间りかどうかを調べるには， 
図形の巧号がき师赖 i ： いうのを調べればい 
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ぃ。6400巧からの areaO い、う|划数がをの 
作業をしてぃるのだが，つまりは巧号かき 
面積が，プラスならば反畔計间り，マイナ 
スならば崎計凹りなのである。ただし刚师 
の座標系では縱軸の亞貨方向が幾何学の座 
標系とは逆なので注意が必嬰だ。 

並べ替えが終わったら，次'にた.,をボめる 
ための下準備 t して， w ( i ， t )， つまり弦の展 
さを求めてわく。5500巧からの wcalcO とぃ 
う関数がをれにあたる。 

ここで気をつけなければならなぃのは， 
弦が多巧おの内部に完をに含まれなぃ場な。 
このような点は分割のときに使ってもらっ 
ては困るので，無限大し留、われるような人‘ 
きな値をブチ込んでゎく。をうすれば，漸 
化式中に w ( i ， t ) が現れたとき，をのて頁は！：ん 
で扛なく大きぃ数字になるわけで，当然嚴 
小値を選ぶときに省かれることとなる。 

なゎ，弦が多角形の内部に含まれるを件 • 
t ぃうのは，まず弦を結ぶ2点を挟む角の 
中に完全に含まれてぃて，なおかつ多角形 
の外周^义わらなぃことである。をの判を 
は闕数 inclO で行■われてぃる。 

ここまでの下準備が終わったら，ぃよぃ 
よち.,の値をボめる。ただしも<のうち t >3の 
ものには 一1 が化入されてぃる。闕数 tauO 
にゎぃて，でぃの値，つまり配列 t ( i ， t ) を調べ 
て一1でなかったら値は決•定してぃるので 
をの値を返し，をうでなければ新たに計算 
するとぃう手顺を踏む>。計算に必要な入れ 
子の r はすべて前もってみまってぃること 
は先に述べた t わりだ。 

ただしここでを意しなければならなぃの 
は， Pu が多角形を成さなぃ場合，具体的に 
は弦 （ v ,， v :+<_ i ) が多角形内に含まれなぃ場 
合である。このときはも.パこう關狠乂と見なさ 
れるような-火きな数値-を代入して，分割線 
として選ばれなぃようにしなければならな 
ぃ。図1の多角形を最適に分削したときに 
算化される w ( i ， t ) とた.，の値を表として載せ 
てゎくので，参考にするとぃぃからしれな 

し、0 

このようにして求められたすベてのでを 
元に，つぃに最適な兰角お分劑を導き化す 
わけである，カミ，をの前に， r の性質につぃ 
て少々考えてみよう。 

もう一度だけぃうし た.， とぃうのは部分 
多角形 P : •.，における最適な，つまりは最小と 
なる:£巧形分割の弦の総和を選び化すよう 
になってぃる。では，この r のなかでさらに 
最小のものとはどんなものだろう力，。 

まず，ぶ1の漸化式のうち前半の2つの 
値が断が有利であるのはわかってぃただけ 
るだろう。だいいち足し合うて頁が少ないの 


が自につく。 

をのなかでさらに， t の侃が少むいもの 
力すこれまたが利である。たとえば t の値が 
4である場ななどは，1本の ij 玄の俯だけを 
持つものが姑遮な弦の総和として選び出さ 
れる。要するにでのなかで报小になるのは， 
必ず t = 4のなかから現れるのである。で， 
をのか割というのは，弦が1本という部分 
からすでにで恕がつくと思う力す，最適か削 
の:£角形として切り落とされるべき兰:角形 
なのだ。 

表1 


では， t の做が増えていくし r の値は漸 
化ぶの樂合のどの部分から遽ばれるだろう 
力，。今度は逆に，前の2つの做は不利にな 
る。まず弦のおさ W の俯が無 I が火になるこ 
とカミ多くなる。だからマメに多的形の広い 
部分を走瘡している，後ザの集な（漸化式 
の2番レ]の mira ：! 下の部分）にとって断が， 
かがよくなる。 

多角形を娘適に，しかもなん|||が抜ける 
ようなことなくか削できる秘密はまさに r 
のこのような性質に潜んでいる。で，この 


w ( i ， t ) の表 
0 


0.0 


86.7 


2 

86.7 


128.8 

90.1 


でぃの表 

4 

0 : 

1 


151.1 


128.8 

90.1 

2 : 

128.81 

218.95 

〇〇 

151.1 

3 : 

〇〇 

〇〇 

0.0 

〇〇 

4 : 

〇〇 

176.82 

〇〇 

0.0 

5 : 

86.68 

176.82 
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1000 /* 多角おの基本図がかま IJ 

1010 /本 

1020 /* JAN.19th 1993 by (ats) 

1030 /* 

1040 dim px(50),py(50),conn{1,50),f(50) 

1050 dim float t(50,50),w(50,50) 

1060 dim float m(50) 

1070 int max = 0 , m.\ , my , inaxc = 0,11,t2 
1080 float inf = 10000 
1 け 90 initialize() 

1 100 print" フ 7 • イルを読み込みますか ？" 

111 け if inkey$<>"y" then 巳 ut() else fin{) 

1120 draw{ max ,2,2 ) 

1130 ptrev() 

1140 wcalcO : print " すべてのなの抛おを言卜寶しがが）ました 。" 

1150 tauclr() 

1160 taucaic() 

117 リ print " こ才け、ら分削を巧ないます 。.’ 

1180 divide!) 

1190 print" フ y イルを當き出します力 、？" 

1195 print 

1196 print 

1197 print 

1200 if inkey$="y" then tout() 

1210 end 

2000 func divide() 

2U10 /* ** 多ち化をかぶじみ割する ** 

2020 int a,b,a2,b2 
2030 float tin = 0,ml,m2 
2040 repeat 

2：050 tm = taumin( tin ) 

2060 ml=wire( tl,nxf(nxf(t1))) 

2070 m2 = wire{ tl+t2-l,nxb{nxb(tl+t2-l))) 

2080 if ml < m2 then { 

2090 a2 = tl:b2 = nxt {iixn tl))J else I 

2100 b2 = {11 +tZ-l)mod max : a2 = nxb( nxb{ tl+tld-1))) 

2110 conn ( 0 , maxc ) = ail:conn (1,inaxc ) 三 b2 

2120 maxc = maxc 牛 1 

213 け line ( px ( a2 ) , py ( ai!) , px ( b2 ) , py ( b2 ) , 4 ) 

2140 a = nxf{a2) 

2150 f(a)=1 : circle{px(a),py(a),5,1) 

2160 tret'i a ) 

2170 until maxc = max - 3 

21 HO endfunc 

2500 func nxf( n ) 

2510 int i,j 

2520 for i =1 to max - 1 

2530 if f( (n+i) mod max ) = 0 then { 

•254 0 j = (n+i) mod max : break •) 

2550 next 
2560 return( j ) 

2570 endfunc 
2600 func nxbI n ) 

2610 int i,j ‘ 

2620 for i =1 to max - I 

2630 if f( {n-i+max) mod max ) = 0 then { 

2640 j 三 {n-i+max) mod max : break } 

2650 next 
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ような性質をホかしつつ，夕約形を基本図 
がにか削していくためには， WT ドのような 
操イト:が必要である。 

まず， r のなかで娘小のものを W つける。 
まむ，をの娘小のらのというのは必ずひ!： 
つのミ巧形を最適に切0出すようになって 
いる。例1でいう！：な，1が最小なのだが，こ 
の踢合，部分多角形 Pm から距離お小のな 
を化つけ1111，し，つまり （ Vo ， V 2) を結ぶ。す 
ると点 Vi はもう I 划がないのだから，项点数 
か W なしてあるフラグの配列の添えぞ1に 
1を化入する。 

まむ，使い終わったて 5.4 には当が人きな数 
化を化入してわく。さらに，切り落とされ 
た点 V ,に向かって線を引くような速結を持 
つ r の仙:ら乂きくしてわく。こうすれば，分 
割線が交差することはなくなる。 

2 1 y | lilU 降は，娘小距離を持つ弦を探索 
するとき，切り拾てられた頂点を表すフラ 
グをを慮に入れる点が異なるだけで，基本 
的にはいまの作業をを頂点数一 3 1111級り返 
すだけで，最適な兰約形分割に用いるすべ 
ての弦を化力することができる。 

I 結構願るかわいいヤ、ツ 

このプログラムは，奥をいえば速腹的に 
は撮遮ではない。まず検索などの小はのア 
ルゴリダムに改善の余地があるし，また 
BASIC のプログラムであることをホえる 
と，このようにさかんに脚数を呼び化して 
いては効率が悪い。 

i はいえ10数個の巧点数の多巧おであれ 
ば，1か t 待たされることなく答えを化力 
するはずだ。をして C に変換するこ t によ 
って，劇的に高速化すると予測されるのも 
また事突である。このプログラムでは50頂 
点までの多角形を扱えるのだが，をの蹤高 
巧点数の図形を入力しても，数分のオーダ 
一で答えが化るだろう。 

ここでプログラムの操作方法などを，必 
要ないと思うが一化讚いてわく。素がに入 
力して走らせると，まずファイルを入义 I す 
るかどうか1がいてくる。これは誤入 Jj を直 
すためのむのだし恩、っていただければいい。 
だからたいていはここで Y の、外のキーを叫 I 
すこ t L なる。 

すると刚而が變わって，図形入九の圃両 
となる。画面左上に説明があるとわり，左 
クリックで頂点をおをして，間違ったと思 
ったら右クリックで消去ずる。このように 
して多角形の外刷が夕差しないように（外 
間の夕差判定はしていないのだ）点を麗い 
ていき，閒じないで両方のボタンをクリッ 
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2660 return! j ) 

5^67 け endfunc 
27 け 0 func tref( a ) 

2710 int i,j 

2720 for i = 0 to max - J 
2730 for j = 0 to max -1 

2740 it. i = a or ( i + j -1)mod max = a th.en { 

2750 t(i,j) = t(i . j ) + 100000 } ’ 

2760 next 
2770 next 
2790 endfunc 
3000 func taucalc() 

301 け /* ** r を胁的引画も — （！） じをづいて引質する ** 

3020 int i,j 
30 ：]〇 for j =1 to max 
3040 for i = 0 to max — 1 

3050 t ( i , j ) = taii( i , j ) 

3060 next 
3070 next 
3080 endfunc 

4000 func float, tau ( i,j ) 

4 010 /* ** 本义中の浙化式を搞 Ml か J じがかる ** 

4020 /* { おおっ、スコイぞ！と自みて白みを励まず巧） 

4030 int k 

404 0 i = (i+max) mod max : j = (j+niax) mod max 
4 050 if wire(i,i +j-1)>=inf then 1 
4060 return( inf )) 

4070 if t(i,j) <> -1 then { 

4080 return ( t{i,j) ) } /* 廠が隋巧みである诏を 

4090 mcl{) 

4100 m( 0 ) = wire(i+1,i+j-1)+tau(i+1,j-1) 

4110 m(l)=wire(i,i + j-2) +tau(i,j-1) 

4120 for k 三 2 to j —1 

4130 m( k) = wire( i , i+k-1 )+,v’ireU + k-l,i + j-1) 

4140 tn ( k ) = m ( k ) + tau( i , k ) + tau ( i + k-1,j-k+ i ) 

4150 next 

4160 return( min(k)) 

4170 endfunc 

4 500 func f loat taiimi n ( tm; f J oat ) 

4510 /* ** 配列 t ( i , j ) の中から摊小化を見つけて巧す ** 

4520 int i,j 
4530 float mi = 10000 
4540 for i = 0 to max -1 
4550 for j = 4 to max - 1 

4560 if tau(i,j) < mi and tau(i,j) > tm then { 

4570 mi = tau( i,j i 

4580 tl=i : t2 = j ) 

4590 next 
4 (5 0 0 next 

4610 t{tl,t2) = t けし t2 い 90000 
4620 return( mi ) 

463G endfunc 

4700 func float min( n ) 

4710 /* ** m(n) の中から教小 f 苗を兒つけ戾り値とする ** 

472 け int i 

4 7 3G float mini mam = 10000 け 
4740 for i = 0 to n 
4 7 50 if mini main > m { i ) then ( 

476 け 讯 inimam = m(i) j 

4 7 7() next 

4780 return( minimam ) 

4790 endfunc 

4800 func float wire( a,b ) 

481 り /* ちょっとアコギなが ) おかも。 S 由述は輯が { こなるけど。 

4820 return( w( {a+inax) mod max, (b+inax) mod max )) 

4830 endfunc 
4840 func tauclr() 

4850 int i,j 
4860 for i = 0 to 50 
4870 for j = ‘1 to fiO 
4880 t(i,j)=-1 
4890 next 
4900 next 
4910 endfunc 
4 950 I'unc mci() 

49()0 int i 

4970 for i = 0 to 50 
4980 tn( i) = 99999 
4990 next 
5000 endfunc 
5500 func wcalc() 

5510 /* *** すべてのが巧がかの * * * 

5520 /* * 來 * ユークリツド距鈍を求める * * * 

5530 int i,j,h,a,b,c 
5540 for i = 0 to max - 1 

5550 w(i,(i +1)mod max ) 二 in' ど : w((i+1)mod max,i ) 三 inf 
55 じ 0 for j = i+2 to max - 1 

5570 if inoi(i,j) = 0 then { 

5580 w(i., j ) = sqr(pow{px( i )-px( j ) ,2)+pow(py( i)-py( j ),2)) 

5590 ) else { 

5600 w(i,j) = inf j 

5610 /* 放が多角お内に含まれないな 6 距離を大きくがる 

56id0 ょ , （ j,i) = W ( i , j ) 

5630 next 

5640 next 

5650 endfunc 

5700 func inci{ i,j ) 

5710 /* ** 指をしたお力、 ‘ 多角が内に含まれるか ** 




み割された多ちお 


クするし娘後に指定した点と鞭初に指を 
した点が結ばれ， S 角形分削のための計な 
に入る。 

で，娘媪を壤語するプログラムは^かく 
イジメむくなるのが世の常だが，コイツは 
相当に痛めつけて^へこたれない。特に C 
変換された— J / は試してほしいのだが，梵ぞ 
のように入り刹1んだ多角すら，をなくし 
かも嚴適にか削する。 

と，类はこんな風に調子にのって^いら 
れないのである。！：いうのは，これでモー 
フイングを类现するために， i も低限多州形 
の兰脚 形分削に I 划する問趣がすべて解けた 
かというとそうではないからだ。 

残されている問题というのは，葵;'形-兄し 
变お先の多が]おをが方ホ暗なくか劑する/-' 
めにはどうするかということだ。ひとつい 
えるとしたら，化の長さを示す w ( i ， t ) を，いり 
方の弓ミのおさの利 I として取ったらうまくい 
きをうだということ。 

たとえばを形巧では多的がの内部に含ま 
れている辺が，を形化では多約形の外問！： 
を差する場ななどは，変形元の W は有 I がの 
備を持つのだが，變お化では無限大となる。 
2つを化すわけだから結晴無限火として扱 
われ，したがって変形元でら，か削弓をとし 
ては遽ばれないはずである。 

ぁ!: 钱された大きな I 巧趣が， S 約お问 - ± 
の自山を理をどうするか t いうこ I だが、 
逆にいえば，これさえ解ければわが X 68000 
でも モーフイン グのようなものが灾-現する 
のである。 


I 開発力としての X-BASIC 

ど一してこんな重たい仕事を，わざわざ 
区 ASIC にやらせる のか 。玻後にここら辺を 
すっきりさせてから終わりたいと思う。 

まず萊一が，今巧は BAS にの特集だか 
ら。これはかなり-大きな现山である。 

第二に，これはまったくイド I 人のな现山な 
のだが，僕の高校に I 米の友人に，僕と|口い、 
年のくせに憐をうに結婚シヤガル人がいて， 
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/* ** どうかを判ぶする ** 

int a,b,c, 幻 = 0 

a = tsize(j- 1, j , i) 
b = tsize(i,j,j+1) 
c = tsize(j-1,j,j+J) 
it;, o > () then { 

/* 「削き」が 180 腹朱滴の瑞を 

if a < 0 or b く 0 then d =-1 
)else 1 

/♦ 「銷き J が 18 0 度ホ满めおを 

it. a < 0 and b < 0 then d =-1 

) 

if d = U then I 

for h = 0 to max - 1 
a = tsize( i,j,h )*tsize(i , j,h+ I ) 
b = tsi ze ( h , h+1,i ) * tsi ?‘e ( h , h+1,j ) 
if a < 0 and b < (，then { 
d =-1 : break ) 
next I 
return{ d ) 
endf unc 

t'unc float ts i ze ( a,b,c ) 

/* ** S 角おの巧巧はき面巧の巧号をホめる ** 
float ans 

a = {a+max) mod max : b = (b+max) mod max 
c = (c+nmx) mod max 
ans = (px(Q)-px(c))*(py{b)-py(c)) 
ans = ans + ( px ( b )-px い））本 （py ( c )-py ( a )) 
return( sgn(ans)) 
endfunc 
tunc ptrev() 

/ ネ ** 座はの並びが劇制间りなら ** 

/* ** 日さ引則りじする ** 

int 1 , a , b 

if area( max )00 then | 

print " 座样 ; の化ひか放贿调りなので反おしまず 。" 
b = (max-1) / 2 
for i = 0 to b 

a = px い ）: px ( i) = px(max-l-i) : px(max-l-i) 
a = py ( i ) : py い） = py ( max- 1 -i ) : py(max_l-i) 

next : wipe() : draw( max ,2,Z ) j 

endfunc 

func area{ mux ) 

/* ***** 点か ! 時引周りカホ ! かめる ** み *. 

/ * ( 化） ' ノ • ラフィック座傾みてはパが J 很おしている 
int i . , a = 0, t = 0 
for i-=1 to max - 2 
t = t + px(i)* ( py(i+l)-py(i-l)) 
next 

t = t + p\(U)♦( py(1) - py{max-l)) 
t = t + px(max-l) 本 （ py{0) - py(max-2)) 
if t > 0 then return( い ）else return( - 1) 
endfunc 
func cut() 

/* * 本み ** 多巧わをがり出す ***** 
int a , b 
els : wipe() 
locate 0,() 

print. "左クリック：贼なを宜あ T ; 
print " も - クリック： W 点を刖除 " 
print " 酌ツリック：多巧が切り出しお了 " 
mouse( 4 ) : mouse( 1 ) 

if msopr() =1 then | 
px( 0 ) = m\- : py ( 0 ) = my 

max =1 : mswait() 
box ( mx-1,my-1,m-\+1,my+1,1)) 
repeat 
a = msopr() 
if a =1 then | 

px( nmx ) = m\ : py( max )= 川 y 

box ( mx-1,ray- ] , mx+ 1,niy+ 1,1) 

丄 ine( pxOnax-1).pytm 旦 x-1),mx,my,2 ) 
max = max + 1 
np() : mswai い ） | 

if a = 2 then { 

max = max - 1 : np() 
wipe() : draw( max ,Z,0 ) 

mswai'M )) 
until 凸 =;! 
mouse( 2 ) 
endTunc 
t'unc np() 

/* ***** 化み ; かをまがする ****** 
locate 0 , Z 

print using "K 贼わ # 巧 ；..； max 
endfunc 
func msopr() 
int a,bl,b2 
repeat 

nisstat ( a , a • bl , J 
a = 0 

if hi=hi! and bl <> 0 then { 
it. max < -I then { 
locate い ， 2 

print " m 点は 4 つ Wi ： } おをして下さい " 
beep ) else | 
a = ：3 J 
)else 1 


a 

a 
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をの御祝儀化し披露宴で「てんとうむし 
のサンバカトリオ」とぃう余興をやろう力‘ 
と思ってぃるので，をの衣装化であるとか， 
とにかく f 裳 I '!身が姑:稱物入りであるとぃう 
こと。をの分を,ホに賦稿科を様がむばなら 
なし、。 

ここからがな剣な现山。プログラムを組 
扛うとするとき， C で諾 H 、 ても X-BASIC 
でがぃて M り]じようなコードができあがり 
をうだなあ，と思える^きがある。た！：え 
ば今1叫のような I け)跑がぃぃ例だ。 W 作的に 
は人祗の义を列やフアイル操作などを扱わ 
なぃで巧む‘プログラムがをうではなぃだろ 
うか。 

で，をのう•^ b で速腹的に BASIC でもイラ 
つかなぃ稻度に収まることが予您されるら 
のの場な，これはやっぱり BASIC の,|||,がな 
のである。 

なぜか？ 现山は削単。巨 ASIC のほうが 
ヘラへラした態度で，つまり気楽にプログ 
ラミングできるからである。エラーメツ七 
ージは r 寧だし，だぃぃち終了したあとで 
h . 雙数の侦をが持してぃてくれるのがう 
れしぃ。お巧後やエラーで止まったあし 
ダイレクトに'变数を化られるとぃうのはと 
て扛ありがたぃことだ。 ソースコード デバ 
ツガとぃうのはややこしくてぃけなぃ。を 
こまでユーザー フレンドリ ーであ0ながら 
C に非がに似む記述ができるのだから，攸 
利なことこの.1-.なぃ。 

結論をぃうし今 | u ! のようにうまぃ化な 
に動くかどうかが不ぶな部分がある場な， 

をこを一が BASIC で組んでみて動か備滿 
をし，化しく動けば C 雙換してメインプロ 
グラムに飢み込むとぃうのは案外 IR ぃ遽か！ 
なのではむぃかと思うわけだ。苗、がばいりれ 
1 ぃう滾を引きあぃに化すまで^なぃだろ 
ク 0 

もし力，したら， f 裳が C に不惯れだからこ 
うぃうこをぃうのかもしれなぃ力':，僕と 
してはやはり， X-BASIC は刷が Jj として 
な化に化照づけられる環境であるとぃぃた 
ぃ。ぃくら遲ぃとぃったって，姑遮なアル 
ゴリズムをり-元てやれば，今1り1のように結 
m 化ら れるプログラムも組めるのであるか 
ら。 

BASIC とぃうとか心-薪の使うらの i ： 化 
われがもだけど，ことをの前に X がつくと， 
これは藥外擒てむものではないような女又が 
するのだが。 
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計な幾何み巧野巧火，側む曲お 


8170 if bl <> 0 then ( 

8180 a =1 } 

8190 if b2 <> 0 then I 

8200 if max =1 then { 

8210 locate 0,2 

«2.20 pH nt " この点ばかりは削除てきません 

8230 ) else 1 

8240 a = a I i 

8250 ) 

HZbO until a <> 0 
8270 mspos( mx,my ) 

H280 return( a ) 

8290 endfimc 
8300 func msw.ai t () 

8310 int a,b,c,d,e 
8320 mss tat( a,a,b,c ) 

8330 repeat 

8340 msstat( a,a,d,e ) 

8350 until d <> b or e <> c 
8360 endtunc 

8400 func drawl max,col,mode ) 

8410 /* ***** 夕巧おを表おする ****** 

B420 /* モード 0: 夕巧化を饼 L すじ说 ^ を強が J 

«430 /* 1: がじ ’afu なを站邵 1 

H'l'lO /* 2: がじて J 詰を強加し、番巧をま巧 

a 450 / * 3 :飢じて巧点は祕怕せず 

8460 int a , i 

B4 70 for i = 0 to max - 2 

8480 line! px(i)•py(i),px( い 1),py(i+ い •coi ) 

8490 next 

8500 if mode < 3 then { 

8510 for i = 0 to max - 1 

852U box( px(i)-1,py(i)-1,px(i)+1,py(i)+1,1) 

8530 next ) 

8540 if mode = 2 then ( 

8550 for i = 0 to max - 1 

8560 symbo1(px(i)-3,py(i)-6,str$(i), I,1,0,3,0 

8570 next ) 

8580 if mode <> 0 then { 

8590 1ine( px{0),py{0J,px(max-1),py(max-1)•col ) 

8(500 endfunc 

9000 func initialize{) 

9010 screen 2,0,1,1 
9GiiO wipe( ) : els 

9030 pa Let I 0,0 ) 

9 け 40 paJet( し rgb( 3U,3,0 )) 

9050 paiet( H, rgb( 0,30 ,5 )) 

9060 paietl 3,rgb( 31,31,31)) 

9070 pa let ( ' い gb( : い ， 31)) 

9080 endfunc 
9090 funo foutl) 

9100 char a 
9110 str fn 

9120 input" ファイル名を入ブ j して下さい "， fn 
9130 fopeni fn+.. . poi 巳 .. ) 

9 HO a = max : fputc { a, 0 ) 

9150 fwrite( px,max,U ) 

9160 t'wri te ( py, max , 0 ) 

9170 fcloseall() 

9180 endfunc 
9190 func fi.n( > 

9200 char a 
9210 str fn 

9220 input " フつ ' イルおを入力して下さぃ "， in 
9230 fopen( fn+".poi " ，ぃ rw") 

9240 a = fgetc( 0 ) : max = a 

9250 fread( px,max•0 ) 

9260 fread( py,m 柱 x,0 ) 

9270 fcloseall() 

9280 endfunc 


9500 func prput.() 

9510 inL i,j,h 
y520 print : print " "; 

9530 for i = 0 to max - 1 
9540 print using" #f ";i; 

9f)50 next : print 

9560 for i = 0 to max - 1 

9570 print using"## i ; 

9580 for j = 0 to max - i 
9590 if w( j , i ) >= int. then { 

9600 print " の "；J eJse I 

9610 print us in 呂"巧 T 各.？？ " ； w ( j , i )；) 

9620 next : print 

9630 next 

96 40 print ’• "； 

9650 for i = 4 to max 

9660 print using" ??# " ; i ; 

9670 next : print 

9680 for i = 0 to max - 1 

9690 print using " おド：..； i ; 

9700 for j =-1 to max- 

9710 if t(i,j) >= inf then { 

9720 print ■.の "；J else { 

97 30 print using" お？ #• 吝 ？ " ； t(i,j);) 

9740 next : print 

9750 next 


976 け endfunc 
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[特集] X - BAS にを学ぶ 



モジュール化を意識した 

変形用関数の作成 


Nakano Shuichi 中野修一 

X - BASIC による関数の作り方を実践してみましよラ。できるだけモジュー 
ルとしてまとまったかたちで作成していさまず。 題 巧は結果のわかりやすい 
グラフイツク関係を集めてみました。 


能齊きばかりいってるのもなんなんで， 
奠践編です。 

柴り1若•が作っていたモーフィング用のア 
ルゴリズムで質問を受けました。モーフィ 
ングはをのうち誰かがやるだろうとは思っ 
ていむのでず力す，それが义系のお阳君だっ 

たとは . 。直感的に， S 角形ごとに独立 

して線形補間したのでは不6然になるよう 
な気がします。しかし，図形梢をの際のサ 
ンプル点はけっこうな景になりをうなので， 
もしかしたら，これでもをれらしく兄える 
のかしれないし……。結局，「やってみな 
ければなんともいえない」 t いうことに落 
ち着きました。 

S 巧形の分割は榮 III 君がとうに完成して 
いますので急遽， S 巧形の変形ルーチンを 
作ってみました。あとは，ブレンド化理部 
分を作ってユーザーインタフェイス（けっ 
こうやっ力 > し、）を加えれば少なくとら「モ 
—フィングらしきむの」はできるはずなの 
ですが……。 

ということで， X - BASIC を使い，化ほど 
述べたモジュール化も意識してプログラム 
を作ってみましよう。 

■ 兰角ぉの変ぉ 

が1趣の自山変形です力;'，グラフィックツ 
ールなどで四角おができているのですから 
S 角形でできないはずはありせん。 I 巧巧形 
の鬥山雙形を見るし變換化の I ル I 巧おをぶ 
に沿ってスキヤンしてやりが応する辺から 
ライ ン状 に揣帖1しています。九:のはうが小 
さければいいのです力す，をうでない場な， 
同じピク七ル上に格数のピク七ルが対応す 
る可能性があります。 この k き Z’sSTAFF 
では次々と上書きされますのであ^にが i い 
たものが俊先， MATIE 民ではすでに描いて 
ある！：ころには揣刚しないので化に揣いむ 
ものが俊化されます。 

兰巧形でラインがにスキャンする^いう 


アルゴリス、'ムを使うしある助点のが]ぶで 
はラインの洛度が牺け端になくなりますから， 
地た Iz ! に不1'1がなが画が巧われる叫‘能性が 
あります。思うに， I 化けり形には|||け U 凹型 
の2種類があるためこのようなぶ法で揣幽 
しているのでしよう。吉巧形ならばもっと 
が通の方法で脚にあいをうです。 

幽像變形の基本は「が換後のピク七ルカ‘ 
ら逆変懊して變换前の色を探す」ことです。 
2つの：£約形がみえられたとき，’叟換後の 
ほうのミか形を構成ずるみピク七ルは変-お 
前の S 巧胶のどの部分から持ってこられた 
らのかを顺に求めていくわけです。 

列■化する点をボめるにはなんらかの座標 
系をがえてやらなければなりません。 S 巧 
形のみぶ点と兰巧形内部のある点との脚係 
を示す^のが必要なのです。これはお I 1の 
ようにして列•応づけます。 

もよっと權雑な部分（私に i ： っては）を 
取り上げてみましよう。 

まず2，なを通る化線の方私ぶが必要です。 
な校の明さんざんやったような……。 

いまホえるとな校の数をの畔 I {りというの 
はいろいろなに立つことを教えていたんで 
すね。ベクトルの計なだと力％ザ师幾何と 
か、 一次夕峽とか……。昔もゃん!:おった 
はずなのに思い化せないからむ分でぶを導 
かなければならなくなります。あ一あ。 

网を揣いてごちゃごちゃやってが秘式を 
導きました。みに必巧なのは2 ii ' i ; 線の交点 
図1 



(Xz , y ?) 



=角形の変形 


座標です。これもさんざやったなえはある 
のですが……。なん t か解決-してプログラ 
ム化します。まずは I 划数化してしまいまし 
よう。リスト1です。 

いきなり利。苗ですが， I 划数はおり fift をひ 
とつしカホれないので X 座標と Y 祕標を系化 
みなわせて返り侦としていまず。 

この脚数は， 

kouten ( xO , yO , xl , yl , x 2, y 2, x 3, y 3) 
のように化) U します。 （ xO ， yO )- ( xl , yl ) 
を述る脾線と （ x 2 ， y 2) - ( x 3 ， y 3) を姐るが 


[ リス hi 


10 

ン〇 

30 

4U 

50 

BO 

70 

BO 

90 

100 


nput .•駐が 2 :始点••••八 

nt xU,xl f\'：i ,yi) ,yl,y2 ,y3,a 

nt err 二 — 1 

"put •'恼が 1 :始，な..； >: り，.、.り 
II pill- 。むが 1: お点..；、•し >vJ 
n P り t- り拉热 2 : 始ぷ ; x 2 I が 
nput " のが 2 : 巧 . 点 "；X 3, y 3 
= ko«j1.en ( \U , yO , x 1,yl,xi：, yii, x3 , 
f aOerr then { 

;a mod f> 1 Z , a/ 512 


州 


己 i £ 


pH n し " 幽耐内 ! こた , 為はあ 0 ません " 


120 end 

1. こ ! 0 l.un じ koul-en ( xU , y り，••く 1 • y 1, xZ , yk ： , x。 , y:!) 


14U in t. x,y = 了 FFFF ど FF 
150 t' I out aO , a 1,h(J, bl 
1 じ （》aU = kataim!ki ( x(), yO , \1,y I > 

し 7 り ！ i 1=ka lumiik \ i：<2 , y2 , x3 , y ： i ) 

1 K い l)0 = y()-a0<\0 : bl=y2 — む 1 本乂‘之 
1 yU \ 1* a 1=a0 t he い ( 

X 二ぃ i、r Hind 51‘Z : y = err/3IZ 
2101 else 1 


220 


•\ = Jhl—t,( 》） /(aU_al ) 牛 U.5 二 
y = x ♦uL) 牛し 0 牛 0 . fiff 


2.1 い） 

之 5 り if X < 0 or X > fi 11 t-ht •ぃ \ = - I : y = U 
i!(;U if y < 0 or y > 511 Hi on x =-1 : y-i) 
21{) retuiiM >••♦;■)12 + \ ) 

2H{) も .ndiu …. 


2^0 t UMC r 1out. katamnk i (>:0 , yO , x 1,y 1) 
: H 》 l) rioal a 
: nu i r 、ぃ二 xl I,hen [ 

3k：0 巧三 (yl—yU + 05)/(> こ 1—r 、 い牛 0.5;：) 

3：i 0 ) els わ a 三 （y 1—y(J + い巧 ）/ t X 1—xU ) 

3 . い） rbtm 、 ぃ （u ) 

こげ (）eiiti t.ui ぃ ‘ 
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線の交点をま I :めて返します。英際の座標 
にがすには， 

X 二 koutenO mod 512 
y =kouten ()/512 

とします。わわかりのように I 山 ‘1 がモードは 
横512ドットしかを腺していません。交点が 
I 蝴耐卜.になかっむ場なは エラー （ 一 1 ) が 
返ってきます。 

点のおをのしかたによっては平む線がで 
きる場ならあるので， エラー チェックをす 
るこ t が必巧です。範训を制限しないとェ 
ラーを返すことが雛しいのでこのような仕 
様になりました。 

あとはが応する点を见つけてやればいい 
だけですので一気に片づけてしまいましよ 
う。あと揃えなければならない化理は， 

1) 2点で小された線分を n : m に内分す 
る点の祕標を水める I 划数 

2) 2点で小された線分」-.の点がをの線分 
をどの剖なで々削するかをポめる I 划数 

3) お隙にスキャンを巧う駆動部分 
などです。 

夾際にコーディングしてみむところ， 1) 
は脚数化するまでらない1：わかり， 3) はメ 
インルーチンのことです。 

S 州形の内部だけを化现する！：いう部分 
でややす問取りました力':，な外とすんなり 
動いてくれましむ。なわ， X 軸と‘ド竹な線 
とが線の父点をボめる際にが川の I 划数を作 
りました。ポめるのは X 腿概だけなのに返 
りィ1なを分解-してやらなければならないのが 


嫌だったからです。 

かぶしたらのがリスト2です。リスト1 
の例数を加えてプログラムを完成してくだ 
さし、。 

これを變形前^變形後の 2 つの兰巧おと 
のあいだにがして巧って両ネ i •の色をブレン 
ドする t モーフイングっぽいむのが'できる 
はずです。ただし，今||りは刚师から圃师へ 
の雙换しか考髓していませんから，を阳 ‘I 师 
にわたるモーフ イン グなどにはこのままで 
は対化できません。さらに，精度を上げた 
り， float を使っている部分を閒を小数点に 
して整数化するなどの改良は巧•ったほうが 
いいでしよう。 

■ li 像変換もぅ-発 

どうも娘近刚像が形づいているような気 
がします力;'，ついでにらうひとつ。 Z ’ s-EX 

冰:，帖‘1^0フィルタが作りやすい環境と 
いうのが倦えられているのにどうして誰ら 
かんないんだ一と化っていたのをやっつけ 
ます。 

I 山‘ I 像の化本的な変形として，カメラのレ 
ンズによる収差を巧似たらのを作ってみま 
した 。収差というのはが I 傑の歪みのこ L で， 
たとえば叫巧いビルを写したときに顺のあ 
たりが膨らむような場なを憐型収差，がん 
|||がへこんで化えるような場合を糸をき収 
をといいます。 

んで， I ル I 巧形のなん中を膨らますようむ 

リス1-2兰角 おの 愛形 


変形というのはどのようにして実現するの 
でしようか？ 

ビルではわかりにくいので，ここでアー 
チュリーの的のような同心円を-考-えます。 

これを収差の激しいレンズで見るとどうな 
るでしよう力’。ビルの例にが応させてつら 
つら^考える t 図2のような結果じなるだ 
ろうと予想されます。 

要するに [ |しじ、部と周辺部です再率が與なっ 
ているわけです。 

理屈がわかればあとは簡単です。晒而の 
中と、からの距離に応じて画像をが:火/絲 f 小 
させてやれば いいのです。 先ほどからいっ 
ているように， I 叫像の變形は變更後の点が 
どこからきむ扛のかを調べる作業です。あ 
る点が画而の11 しじ、 にがして拡火されている 
場合はちょっ t 中心よりの点を，縮小され 
ている場合はちょっと外側の点を取ってく 
るようにするわけですね。 

ここでを作の座標系を画师の中'じ、を原点 
に取り應すとさらに考えやすくなります。 

あとは闽师をスキャンして||し亡、からの距 
離をポめ，距離に応じて座標に拡乂率をか 
けるだけです。実際のプログラムでは，晒 
师巧には中心からの距離が同じ点が8力所 
あるというこ t を利用して化理を简略化し 
ています。 

このようなを刚而を揃き換えるブログラ 
ムでは元闕师の情報をどこかに保がしてゎ 
かなくてはなりません。閱数がグローバル 
变数をアクセスしないというを件-でこのプ 


1 り i nt し \ ( 5 ) , t.y け） 

20 1 n L a , b ,iiam , b I , i , j 
: iU / 本 じゆんひ 

4 0 sere ゎ n 1, こ！， I ,1 
5 け •mouse(U) ： mouse(i) 

60 uh i le 1 

70 Pio_I 。任 d t"test•pic",U,U) 

80 for i=0 to 5 

9U repi-a L : mss t at. ( dam , dam , h L, riam) : until b I =—1 

100 ms い ( a , b 1:t.\{ i 》二 a : ty ( i ) =b : pset ( a , b, い） 

110 repeat : msstat ( dam , dam ，レ I , darn ) : unt i 1 b I = 0 

12U next 

13U t iiuu • い ！ "U f.x 1 い ） ,ty ( U ) , txt 1),1),tx( id} , ty( ) • tx( こ！ J • ty (：n , t 

^ ) , ty { 4 ) , tx け），い ' け）） 

MO input i 

15U ぃ odwhiJ e 
IGU end 
170 /♦ びようが 

180 t unc tmorph ( \U , yU , x I , y I • xk!, yld, x:J, y:J, x l • y J , xo , y5 » 

190 i nt. minx, inaxx , wi ny , maxy , x , y ■ xnU , xn 1,xriL ： , レ ’ 0 , w 1 
ZOO int KxU,kxI,kyO,ky1,a »c 
と Ul1* lout pO , 

Z む ） maxx = max ( x:!, :く し x5 ) 

Z15 0 阳 i い X = 出 i n ( \ :!，:■こ I , X 5 ) 

2-IU maKy = ma\ I y ： 5, y l,y5 ) 

200 mi ny=nii ぃし , y 1,y 5 ) 

Z6 0 for y = iiiin> to inaxy 

270 xnU = yUout.en (>:3 , y3 ，: v l,y 1,minx , max>:, y ) 

2H0 xn 1=ylvout.en { x：), yl], x5 , y5 , minx, 山 ax: こ , y) 

290 xni ： = ykou ten ( x I , y I , x5 , か 、 minx , max> こ , y ) 

.]0U w0 = sfir{ ni i n ( xnU txn い , xn 1♦xn 1,xn2 ♦.\n2 )) 

310 w 1=ina\ ( \n0 ，: <n 1,xnZ ) 

： \2{) for \zu{) to wl 

: i30 a = Uoii ten i , yJ , x , y, x 1,y I , xn , yn ) 

310 l\xU = a mod 51Z 

35 け lty0 = a/5Jlf 

3G0 p0 = p_ length [ x ； 5, y ； i, x , y , kx ぃ • kyO ) 

37 り pi =p_ I e ngt.h けし y 1• kx け ， ky り ， >:5 , yn ) 

380 kx I =T ( >:2-x I M pl+x 1 ぃり . 5? 

390 l«yl = ( (yi：-yl ) tpl 十 yl) 十 0.5? 


(UH 》 c = い 。 inL … ix 1-xU ) 本が)牛 x (，，（ kyl-y り 》 ♦ pO + yO ) 

410 pset いこ ， y , c ) 

. じ 0 no\t. 

•13() it. a sc ( i nkey$ ( 0 ) )~*q* then hroak 

44U uext 

-i 50 end 1 unc 

160 fun じ max(a,b,o) 

•1 了け int r 

•IHO i ( a> = b ) and (a> ) then I r=a 
190 ) else if b > "ぃ then r=h else r=c 
500 l etiirn { i*) ' 

5 I 0 し Mid rune 

5i5() rune mi ぃ （a , h , ぃ） 

5: い ） r 13 turn ( -max ( -a , - b , -c )) 

己 .1 い end 1 uiu* 

目 50 tunc yUout.on (>;U , yO , x I , y 1, 川 i r パ ， tnaxA , y ) 

51; U ini r 
570 float a 

fiHO i I' xU 二： • こ 1 the い I r = x0 
5y0 I el sc { 

(iUO a 二 （y I—yU + Uf )/(xl-\0) 

G10 if u = 0 t lien { r = -lUUm ， 

(i20 ) else I 

K : H) .r=( y-y l+u»xl)/a + U•5? 

B*10 I 
(>5U ) 

(iliO it. not, ( = nx and i*<=max>; ) tliK-n r 三一 lUOUO 

()70 return { r ) 
t>8U end t'uno 

t>90 f uno r I oat p_ I ftng th { x<J , yU , \* 1,y 1,xii, y2 ) 

7 00 float, at), a 1 

710 u0=d i stance (.\0 , yO , , y 》牛い . 1 夕 

72 い a 1=di stance ( \U , yO ，:く 1,y 1) 

7 30 if ( al /ni )) > 1 then a け =1 else a0 = al /aO 
7*10 return ( H り） 

7 50 Qiid fuuc 

了 lit) fuiic float d ifc たれ ncft { X り ,yO ,: くし y 1 > 

7 70 return{sqr((w) -x 1 ) 本 t xU-x1)+ (y り一 y1)♦(yU_y1)) 十 U ド） 
7H0 undl'iuio 

7 り U /> W 下は k ぃ ut だ rU)| luiUiniuki( > 悄なか加わるリスト 1 を脂の：：と 
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ログラムを作るしほ！：んどの化理はメイ 
ンルーチンの負扭になります。これではモ 
ジュール化の意味がありません。 

ここでは ローカル 変数だけを使う間数で 
実現した例し グラフィック の待避部分だ 
け グローバル 変数を アクセス した例とを作 
ってみました。 Z ’ s - 巨 X などに移植する場な 
は グローバル 変数参照版のほうがわかりや 
すいでしよう（実はこちらのほうが化に作 
られている）。 

木本* 

いくつかの I 划数をモジュールとして作成 
してみたのですが， X - BASIC ではグロー 
バル変数をどうしても使いたくなることが 
あります。デバッグの節単さなどから，い 
つもはほ！：んどグローバル變数しか使わな 
いのでいっをう強く感じるようです。 

モジュール化については「継続は如」で 
すから，もっ L 蓄積ができなければ効巧は 
表れないかもしれません。しかし雙数のを 
理を傲)おするしできあがるプログラムの 
かたちが变わっていくのがよくわかります。 
無駄が取れた部分となにか無獻なのになあ 
という部分がはっきりするのは，プログラ 
ムの流れが明雜になっているからでしよう。 
これも効用のひとつかもしれません。 




ホ巻収差の例 


樽型収差の例 

図2 



リス h 3 差変お(モジ^ール版) 


10 int g( 51 1 ,511 ),err=-1 
20 iiit. i , j , xy , X , y 
30 rioat k 
41) / 本 

5U screen 1, 3,1,1 
BU pic_it>«d ( .. tes t . pic" , 0 , U ) 
7U for j = 0 to 511 
KO lor j =0 t.o 511 


yu i , j )=point.( i, j ) 

lOU next 
J10 next 

120 / 本 

1yu repeat 

140 input k 

150 it. k = 0 then break 

1bO fot j=0 to ^55 

1 7() for i = () to 255 


180 

1 yo 
200 
21 り 
2id0 
230 
2.10 
250 
2 む U 

zyi ) 

2 HU. 
む U> 
300 
310 

3 20 
3：{0 


if j < = i then | 

.vy = shusa { i , j , k ) 
i r >;y< >err then | 
x=xy mod 256 
y = sy/25Ci 

い seM ，‘じ + j , な U5K + X ,l ； 5(j + y )) 

pset ( 256-i •liotitj ,g( 25fc>-x,25tJ + y )) 
い se L (25K+ i , な 。- j , g ( 25 い X , )) 

r»«et |25G-i,25b-j ,g( 25B-x,i ： r.6-y )) 
pbct( 256 + j , 2 5(j + i , g ( 25tJ + y , i!5l ； + >;)) 
い set ( 2 56-j I な li + i I g け 5G-y , Z5(.;+x )) 
psel(256 + j,iJ5e；-i , « { k ： r)(i + y , 25ti-x )) 
p.set( 2D(J-j , i ： 56-i ,g ( が b-y , だけ ;- X )) 


next. 


: り 0 next 


350 until 0 

: H; りけ Mtl 

3 70 /♦ 

y 80 func shusa(i,j,k ； f1oal) 

390 int X , y , I 、 ， ei.r = _ 1 
4UU float I い .，/‘ 

•I ID if い I， I h«fn { 

•120 z = いし lU/li 
.し • い， )f；1 se z=J + l?/k 
4.1U /♦ 

け U d = stir,( いい ' い j > 

. い ; U f ：： い + 1 ： !/ な 6??/k)/z 
•170 X = i ♦ い 【） . 5 
•I HO ド ’ いいり • 己?： 

•»yo r = y» と 5 じ + x 

5()0 if X > i 5 5 or \ < 0 then r = err 
51 U if. y > (d 5 5 or y < 0 then r = c ； r r 
520 retvirn { r ) 

5：UI endl.u ぃ c 


リス K 4 収差変お(外部配列参照版) 


10 
20 
3U 
40 
50 
60 
70 
80 
90 
100 
110 
120 
13U 
140 
15 U 
160 
170 
180 
190 
200 
Z 1 U 
22U 
230 
210 
Z5U 
260 
270 
2H0 
290 
300 
3 10 
: 

:!:;(》 

3 ‘ い， 
350 
360 
37 0 

こ !80 

390 
•10(， 
410 
420 
430 
A 10 

‘けい 

-160 

4 7 0 

‘围 
■190 
500 
51 り 
52i) 


/♦ レンスの iW 裘をおむ!!ずる 

/本 

い バラメータの巧巧=正：巧狸が差 
/* =巧：ホをきが董 

int g( 5 I 1,51I ) 
float k 
I 、わ幽城 
screen 1, 3 ,1,1 
r» j.c _loacl(•• tes し pic " ， ( い）》 
ror j = 0 t.o 511 
Vov i =1) to 5 11 

a I i I j ) =po i nr. { i , j ) 

next 


next. 

/ * メインルー -) 


\ ぃ put k 
if 1\ = 0 then 
shusn(k) 
unti1 U 


tunc shusa ( k ： float.) 
i"t. i , j , \ , y 
flout- d , r, /• 
i r kX) t h ゎぃ { 

/.=1+ 1.1 U/U 

1 い 1s わ z 二 1 牛 J ぞ /k 
/ 本 

tor、j = ぃ to L*fi5 
tor i=U t.o Z：»5 
if j<=i then ( 
d = sqr( i 本 i +j ♦•い 
f =(l+cl/Z:>( ； 5/k)/z 

> こ =i ♦ t • 卡 （） ， 5 巧 

y = j 本 r + U . 5?? 

i 1.X< = Z55 and \>= い and y< =55 れい d y> = 0 

pset ( Z ：■»li + i ,1 ： 5G +J , g {ir5G + x , 25 G + y )) 

ps 户 t. ( ；：； 5 。一 i • ピ 5b 牛 j , g (• 之 5 じ一 X , • 之 5G + y )) 

psel( 2 56 + 1 ,i ； 5 b - j ,g(2f ； l> + x ,l!5G-y ) J 
p& e t. { k ： 5 b - i ，•^ n U - j • g (• 之 5 じ一 X •• i! n li - y )) 

い set ( 2 fib り，之‘う G + i ,g(Z5(i + y,25t ； + x)) 
p ら Gt • けが -j , 25l; + i ,g(25ti-y, ：： !5(> + x)) 
pset ( 2 ft b + j , - i . g (i ： • うじ + y , M 

pset ( k ： 5l；- j , Z56 - i , g ( Z5l；-y , )) 

1 

I 

liOX f 


い ox t 
けい cil uno 


then 
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[特集] X - 日 ASIC を学ぶ 


BASIC 関数から外部闕数を自動生成 

BAS2FNC.X 


Tamura Kent 田ホす健人 

X - 巨 ASIC によるプログラムではないのでずが， X - BASIC で作成した関 
数を外部関数として使用ずるプログラムを発表しまず。モジュール化された 
プログラムを外部関数化しておけば関数効率ち向上ずることでしよラ。 


X - BASK ： の武器は， 

1) 飾単に C にを換でき，な速奠巧が叫‘化 
( BAStoC ) 

2) |'1かで作った命令を追加できる（外部 
I 划数） 

ですむ。このうも 1) のほうはほとんどなに 
もホえず誰でも恩おを巧けられるのに， 2) 
となると マシン 語の知識を變求されます。 
マシン 語でプログラムを組めない人たちは， 
X - 区 ASIC に川なされて いる こんなに わい 
しい機能を使えずにいるのです。これでは 
不を、ドですね。をこで， BASK ： の I 接1数を外 
部 I 划数にむ動變換するプログラムを作って 
みましむ。 

I 外部関数にずる意義 

む分で命令を作れるという点では ， BASIC 
I 划なら外部 I 划数ら同じです。では，なぜ外 
部 I 划数にする！:鶴しいのでしよう力>。をれ 
は，なんといってら•尖む•速度でしよう。 
BASIC はプログラムを解秋!しながら敝密 
な エラー チェックらしながら夹巧-します。 

をれに比べ外部 I 划数はプログラムをのらの 
が動くだけでず。糸計なエラーチェックを 
する必變もありません。場合によっては数 
が倍も速くなります。 

外部 I 划 数にすると，どの プログラムから 
でら使えることら忘れてはいけません。あ 
るプログラムで 使って いた B ASIC I 划数を 
ほかのプログラムで使いたい t きには， li 
的の1划数を わざわざ save @ してからプロ 
グラムをロードして I 划数を load @ しな けれ 
ばなりません。これは I が削です。外部間数 
ならいつ でもどこでも使えるのです。 

速度が必巧なら コンパイル すり やいいじ 
やないかという 人む いるか も し iTi ません 力':， 
I 3 AS にのお人の利点はインタプリタ環说 
でトライ&エラーを繰り返せることです。 
をう いったと きにすでにできあがって いる 
部分だけでもな速に类巧できたら作業劾率 


ら向— h します。このようにかっていき，を 
部できあがったところでまとめてコンパイ 
ルすればいいのでず。 

■問11は？ 

どうすれば BASICI 划数を外部間数にで 
きるでしよう力>。 BASIC のプログラムをマ 
シン語にするのですから，もちろん BAS 
toC と C コンパイラを使いますね。しかし 
当がながら C コンパイラがかるマシン語は 
C の脚数の形式であって， BASIC の外部 I 划 
数ではありません。では， C の閱数！： 
BASIC の外部 I 划数の述いはなんでしよう。 

XC の 「C ユーザー ズ マニュアル」 と「プロ 
グラマー ズ マニュアル」 にそれぞれの説明 
がありますので，比べてみましよう 
•引数の渡し方 

が力も，スタックを利川しています。 
間数の弓 I 数にスタックを使うのはごく自然 
なことですわ。 C の I 划数の場合，引数が dou 
ble 型では8バイト，それ U 外の製では4バイ 
卜として単純にスタックに粮んであるだけ 
です。これが外部脚数では，引数がどの豐 
でら，2バイトの型が f 報と8バイトの引数の 
内容にし，引数の総個数らつります。 

•返り値 

C では， double 型だと dO - cll レジスタ，を 
れ U 外では do レジスタに入れて間数を終 
r します。外部 I 划数ではかなり火がかりで， 

[10 レジスタがエラーフラグ， a () レジスタが 
返り値へのポインタ， al レジスタ が王ラー 
II ホのメッセージへのポインタです。返りが I; 
は引数 U 巧じように型‘が報（もどき）2バイ 
卜^内容8バイトにしてメモリ上に置きま 
す。 

ネネ* 

C I 划数 C 外部間数の述いは，実はこれだ 
けです。これぐらいながけいこ变懊できを 
うで'すね。 

I 划数だけでは外部 I 划数はできません。外 


部脚数では「 インフオメーシヨンテー ブル」 
という デー タが必要です。 インフォメーシ 
ヨンテー ブルの詳しい説明は 「プログラマ 
—ズ マニュアル」 を兒て^らうとして，こ 
こで I !リ趨になりをうなのは 「パラメータテ 
ーブル」です。み悼)数の引数と返り値を普 
く必要があります。 

I 巧処まと方針 

引数の違いについては，类巧•時には引数 
の個数と型情報までついてくることですの 
で，これを利用して「をの場でスタックに 
引数を積み措:すプログラム」を现め込み， 

をの中で BAStoC した脚数を呼びます。 

返り値は，「エラーは発生しない」決め 
つけて，「返り値をメモリに罵く」「をのア 
ドレスを aO レジスタに入れる」 「 d 0 レジス 
夕を〇にする」というプログラムをかけ加え 
ます。 

このように，レジスタを直梭扱う必要が 
あるので，引数と返り做についてはアセン 
ブラ ソースに 手を加えます。 

パラメータテーブルを 作るためにみ I 划数 
の引数と返り做を知 I りたいわけですが，ア 
七ン ブラ ソースを 兄ても，これらの情•都!は 
すでに失われています。また ， C ソースで 
はどの巧-が閱数定義なのかが非常に解析し 
にくそうなので， BASIC のリストから解析 
することにします。 

ところで，区 AStoC すると C ソース 中に 
必ず maini 划数ができまず。 main 脚数は外 
部 I 划数に必要がないうえに，アセンブラソ 
—ス |||に C の スター トア ップルー チンを必 
嬰！:する命令を作ります。よって，削除し 
なければなりません。アセンブラ ソースの 
段階ではどこからどこまでが main 閥数な 
のか判別できをうにないので ， C ソースの 
I :きに削除します （ XC 鄭刑ならアセンブラ 
からでも削除できる力':， GCC も使えるよう 
にしたかった）。 
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なんと，ア七ンブラソ ー ス， BASIC, C 
ソ ース， 「 ABC 」 すべてのフアイノレに手をつ 
けなければなりません。これには自分でも 
酣ならってしまいました。 

■コ-ディング 

ではプログラムの説明です。自動生がす 
るためには子プロ七スで BAStoC などを呼 
び化さなければならないので， X-BASIC 
で書くことはあっさりあきらめて C で書き 
ました。さらにいえば，都合により XCver . 
1. X には対応していません。 GCC を使う場 
合も XCver .2.0 じ I 降のシステム（ライブラ 
リと BC . X ) を用意しなければなりません 
(該当する i : ころををおしてもよし、）。 

を体の流れは， 

1) BAStoC で C ソースを作成 

2) C ソースから maini 划数を削除 (Remove 
Main ()) 

3) C コンパイラで C ソースを アセンブラ 

ソースにコン パイル 

4) BASIC リストからみ関数の返り値 t 
引数の情報を得る (AnalyzeParamete 
rs ()) 。 

5) インフォメ ーシヨンテーブルをでっち 
あげ，引数と返り値を適合させるプログラ 
ムを埋め込む （ MakeSource ()) 

6) ア七ンブル，リンク 

I :なります。 

細かい説明じいきます。ア七ンブラの知 
識がないと理解しにくいかもしれません。 

ソースの先頭あたりでを義している構造 
怖: P ね blerec は間数の情報を記惊するため 
のらのです。 fname には I 划数名を睛きます。 
X - BASK ： の識別子の餘大長の64文字分で 
す。 param は引数と返り値の型です。 X - 
BAS にの引数の個数制限10俯1と返り値1 
側で11要素の配列です。外部関数で使う型 
定数と同じ値を入れます。任意側数の引数 
の型のあとに1個の返り値の型が統きます。 
paramn は引数の個数， stack は引数の型が 
float なら8，をれ U 外なら4 して，すべ 
ての引数の備を合計した値です。 

この構造体の，定数 FUNCTIONMAX イ閒 
の配列変数 FInfo [] を宣言しているので， 
化理できる I 划数の数も FUNCTIONMAX 
(リストでは 512) 個になります。これ U 上 
の閱数があると エラー メッ七ージを化して 
止まります。 

1 )BAStoC する 

これは簡単で，コマンドラインを作って 
system (〜）とするだけです。返り俯が0じ I 
外なら エラーで すので，メッセージを表示 


して終了します。 

2) main 閑数を削除 RemoveMain () 
削除されていないファイルを読みながら 

削除したあとのファイルに嘗き达むので， 
まずファイル名を変更します。 " foo . c " を扱 
う場合， " foo . c " を " foo . c —" じ変えて，" fo 
O . C — " を読みなカミら " foo . c " に書きます。 

本ホは名•巧を調べて ， "void main ( b _ 
argc , b _ argv ) {"から，をれに対応する"}" 
までを削除するべきです。力す，中括弧のが 
応を調べるのががをなので， BAStoC の癖 
を利用して "/******** program 
start 本 *******/’’ から ‘‘/*** 本 
イー 

****/’’ までを削除します。 

1巧ずつ妙现するわけでずカミ，巧を読み 
达むバッファは LINELENGTH (リスト 
では 1024) バイトです。これ U 上-度い巧が 
ある U 利ってしまうわけです力';，わをらく 
BAStoC がそんなに長い巧を作ることはな 
いでしよう。行バッファに収まりきらない 
かどうかはプログラム中で檢化できます力 S '， 
チユックをさぼっているので長い斤がある 
t 本当に晒ります。 

3) コンパイル 

やっていることは 1) とほぼ同じです 。 C 
コン パイラの オプション "- Fs " はア 七ンブ 
ラソースを作って終了させるためのもので 
す。 "-0"^ つけたほうがいいかもしれませ 
ん（でも XC の照遮化って……)〇 GCC を使 
う場合は最低限 " gcc.x - S " としてくださ 

し 、0 

4) I 划数の解析 AnalyzeParameters () 
" func " で始まる巧を関数宣言だとして解 

扩 r します。泥奧い字句解析をひたすら繰り 
返します。 BASIC の脚数宣言は， 

func [型名]開数名（引数名 [; 型名] 
し引数名 [ ;型お]…… ]) 

のようになっています。あらゆる I ：ころで 
型名が省略でき，省略したときは int になり 
ます。 

" func " を確認したあと型名があるかどう 
かを調べ，あった場合はをれを返り値の型 
とし，なかったら返り値を int とします。 

脚数名を変数 FInfo []. fname にコピーし 
ます。 X - BASIC で試してみたところ，間数 
名と左括弧の閒にタブ やスぺ ースを入れて 
はいけないようですので，左括弧の廠前ま 
でが脚数名だと断言できます。 

左括弧の次の，タブ L スぺース ia 外の义 
字を見て，をれが右括弧外だったら引数 
が存化します。 

引数の化理では，まず引数名をスキップ 
します。外部閒数を作るには引数の型さえ 


わかればぃぃのです。引数名の終わりは， 
")"，"；"，"，"のぃずれかです。をの終端 
が " ；のときは型名がありますので，そ 
れを判別して次にあるべき‘‘，’’，のと 
ころまで進みます。をして注目してぃる义 
字が“）"なら終了，"，"ならば次の引数へ 
と進みまず。引数の型は顺次 FInfo []. 
param [] に貯えられます。 

引数の嫂理が終わったら ， FInfo []• 
param [] の終端に返り他を入れます。返 
り値を-化頭に入れずに終端に入れるのは， 

この解析結果を利用する顺飛が引数一返り 
備となってぃるからです。 

5) ソース 作成 MakeSource () 

まずインフオメーションテーブルを遮当 
にでっちあげます。トークンテーブルには 

dc.b ’関数名’，0’’ とぃう巧を作ります。 
パラメータテー ブルには 「パラメータ ID テ 
ーブル」のアドレスを普くだけなので，適 
当に識別子を作って，をれを書き込みます。 

ここでは"脚数名 jDar " い、う識別子を 
作りました。パラメータ ID テーブルには 
. dc . w で FInfo []. param [] を順齋におきま 
す。鼠ぃてぃくつぃでに引数の個数を数え， 
スタック補正を計算して FInfo []. paramn 
と FInfo []. stack に入れます。 

BASIC 閱数を コンパイルした i ： きの脚 
数の識別子は"」划数名"になります。奥斤 
アドレステーブルには「コンパイルした I 划 
数を呼ぶ前に引数のつじつま合わせをする 
プログラム」のアドレスを 醬くので， この 
アドレスの 識別子を"脚数名’’とします。 

これでテーブル類はがづきましむ。あと 
はつじつま合わせのプログラムを埋め込め 
ばぃぃのです。「スタックにある引数の個数 
だけ秘み直しを繰り返ず。 float なら8バイ 
卜，をれ U 外なら4バイトである」 「 bsr 」« 
数名」「スタック補正」「返り値をメモリに 
超ぃて，をのアドレスを aO レジスタに」こ 
うぃうプログラムですね。では，この1わ 
り に組んでしまぃましょう。返り倾力 ;' float 
のときに注意が必要なほかは，特に1111題は 
衣りません。 

6) ア七ンブル，リンク 

" as.x - U ’’ としてぃます。とぃうの 
は，「を豁されてぃなぃ識別すはリンクする 
とき に 解決するから エラーに しなぃでね」 
です。ライブラリ閱数を使ってぃる C ソー 
ス（使ってぃなぃほう力;'珍しぃ力;')をコン 
パイルしたものには必要なスイッチです。 
未解決な識別子の情報はオブジェクトファ 
イルにつけられます。 

リンカのスイッチ "- X " は「識別子の情 
報は实巧ファイルじ入れなぃ」です。これ 
特集 BAS 2 FNC.X 89 




を指をしないし実行時にはまったく必要 
のない情報が实巧ファイルについてしまう 
のです。 


@で巧を号なしで保存してください。保を 
したファイル名を " foo . bas " I ：します。 
BAS にから抜けて， コマンド シェル上で， 


MAX の値を小さくして〈ださい。固のの 
BASIC フアイル中にある関数の数に[上で 
あれば動作します。 


求 ネネ 

ここまでの説明の方法で プログラムを 組 
んで奥行してみましよう。……はい，生成 
した外部闊数は動きません。説明した方法 
は正しいらのです。私も案際ここでハマつ 
てしまいました。をこで，デバッボで調べ 
てみたところ， X - BASICver .2.0 では，外 
部脚数が呼ばれた t き，スタック巧の引数 
の個数があるべきところにザんザん違う値 
が入つていることがわかりました。 X - 
BASIC のバグでしよう力>。をれ L も「翁略 
できる引数」があるときのみ恵味を持つの 
でしよう力 >。 「プログラマー ズ マニュアル」 
にをういう表記はありませんが……。 

■使1^、方 

エディ タでリストをキ Tt ；) 込み， " bas 2 fnc . 
C " という名前で保存してください。 

A〉cc bas 2 fnc.c 

とすれば " bas 2 fnc . x " が作ぶ:されます 。" p 
ointer type mismatch . !： し、フ warningiU 
外のメッ七ージが化たら，巧ち込み間違い 
ですので，許ぶしてもう1凹コンパイルし 
てください。 

使い方です。予^語の判定を小文字で巧 
うので， " basic . cnf " 内で " CAPS = OFF " 
にしてください。ひとつの外部関数フアイ 
ルにしたい BASIC 関数をまとめて， save 


A > bas 2 fnc foo.bas 

とするとカレントデイレクトリに " foo . 
fnc " ができます。これを " basic . x " と同じ 
ディレクトリにコピーして， ‘‘ basic . cnf ’’ に 
" FUNC 二 foo " という巧を加えれば作業完 
了です。 

参を意点 

"CAPS = OFF " にすることし斤番号なし 
のファイルを使うことは前述のとわりです。 

内部で" BC . X "，" CC . X ”，" AS . X "， "しに 
X ’’を奠巧します。これらのファイルを path 
の通ったデイレクトリに置いてないとエラ 
一になります。 

関数内で义字表示を巧っても正常動がし 
ません。文字表示の関数は BAStoC で 「0 S 
レベルで义字表示をする脚数」に変換され 
ます。これで表巧をするし X - BAS にの表 
示义字管理に知らされないで表示されてし 
まうため，カーソル位厳の不一致などが起 
きます。 

大域変数を使うには注意が必雙です。 
bas 2 fnc は C で main 脚数になる部かを削除 
します力す，大域変数 （ BASIC プログラムの 
先頭で宣言される変数）を残して變換しま 
す。この巧った大域を数は 「" foo . fnc " 内に 
ある間数でのみ有劾な変数」になります。 
また，宣言していない火域変数を使用して 
も，変換途中でェラーになります。 

もしメモリが足りなし、場合は FUNCTION 


圓課題 

巧番号があると変檢できないのはただの 
手抜きです。 ソースに 数巧-加えれば対応で 
きます。 

bas 2 fnc を使って作った外部岡数を BAS 
to C することはで'きません。 DEF ファイル 
とライブラリがないからです。プログラム 
ができたら外部関数の分もまとめてコンパ 
イルしてくだ'さい。 DEF フアイノレとライブ 
ラリも自動生成させるのもさほど雛しくは 
ないので，挑戦してみてください。 

イン フオメーシヨ ン テーブルの 「〜のと 
きに呼ぶ ルーチン」 はすべてなにもしない 
ようになっていますね。これを， BASIC 閱 
数で特別な名前を決めてゎいて，をれを呼 
ぶようにしてみるのもいいでしよう。たと 
えば 「 run した i ： きに呼ぶ ルーチン」 は 
BASIC で " func entry _ run ()" という名前 
にする，などです。 

FUNCTIONMAX に相当するものをス 
イツチでキ旨定できるようじするべきですね。 
またはメモリ削り当てとリスト構造で対応 
するなど。 

ネネ ネ 

f 想 U 上に大きなプログラムになってし 
まいました。弓 I 数解析の部分をもっと備潔 
に書ければいいのですが……。 
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\-BAiUC の rune を X—BASIC めが削 W む I こする 
by けんと 
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な ittciude 
巧 include 
巧 ioclude 


<stdio.h> 

く stdiU). h> 
く strin な •h> 
<io.h> 


バ菜む as ♦/ 

夕 define FUNCTIONMAX /* ブ U クラム【わの func の ]: ♦ / 

ぞ define し iNF • し巨 NGTH 1021 /♦ basi じの 1 巧の巧さの . が呂 ,/ 

/♦ 削おが描い/ 

void Rem 打 ve 卜 la 玉 n( void ) ； 

void An れ Jy 玄 eP む rameters < void ); 

void MaKcSource{ void }; 

/ 本 global variables 、 f 

char BFiieNamel90J ； 
char CFlleNamelUO]; 
char SFileNarael90 ]； 
char OFileNamel^OJ; 
rhnr KFiIcNnmeiyOJ; 
char Comm 打 nd し inel4J 125 だ J 二 ( 

"bc.x け， 

"ce.x -Fs ", 

"汽ち •?： -u "I 

， ’ ！ k，x -X -o%s %s -L dosLib.i basLib.i rioattnc. 

)； 

struct, ptablerec { /♦ 削むヴ州がを ♦ 輔村 • る */ 

char !、na 阳 6 い ;4 牛 1 ] ; /» 佛かち */ 

UT 1 も i 技 ned short par 打 ml 11 い /♦ 弓 1 な、返 ') 怖 * ♦/ 

unsigned short paramn ; /* 弓 IJS の投本 / 

unsi な ned i nt stack ; /♦ 弓 | かのスタック姐 iE ♦/ 

1； 

struct ptablerec Plnfot FUKCTION'MAX J; 
int NumberOfFunction = 0; 

/» おてのぶり m 打 in 閒を ♦/ 
void mairk( int 打 rgc, char ♦affivlJ ) I 
il* { arge ! 二と ）（ 
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pri ntf ( "Usage: basZfnc .x < filename > • basVnVn** }; 
return; 

I 

St repy ( BFi leName , ar 咨 v.l 11); 


I 

char driven い J, pathniyo J , noden け 3 し extol'l J ; 

い ソルバスなフっ • イルちを */ 

/♦ ちがぶじみがする */ 

strstn( UFiie-Numer, driven» pathn, noden, extn 》； 

I 、 "t'oo.s" とぃう名が々かる */ 
strepy( SFiicNa 田 e, noden ); 
streat { SFiJeName, " ， 6"); 

/♦ •foo.c" もがる ♦/ 
atrepy( CFileName, nod 色 n )； 
streat.{ じ Fi leName, "•c"); 

/» "foo.o" もがる */ 

St ropy ( OFi 1 eName , noden ); 
streat { OFileNamo, " ，〇" )； 

/♦ "foo.fnc" も化る »/ 
strepy ( FFi leNanie , noden ); 
streat ( FFi leNatne , " ， f 打 c"); 

I 

/♦ と { こかくソースをがる ♦/ 

if ( system( streat( Command し inel0], BFileName ))) 
printf( "bas2f,ic; be • .v をかががず巧 ! こ " 

" エラーが出ました oVnYn"); 
exiti 1 ) ; 

I 


RemoveMaini) 


/♦ C ソースカ、ら main 脚ねを */ 
/♦ 肖 I 脱ずる ,/ 


i I* ( system( streat { Command し i 打 el 1 J , じ FiieName } ) ) I 

pri 打 tl ‘（ "bas2fnc: cc.x を H が比ず技にい 
" エラーが出ました o¥n¥n" K 
exit(1); 

I 

/♦ BASIC リストかろ弓脱を解祈 */ 



/» が I 向さ架をアセンブラ 《/ 
/♦ ソース じ加える 》/ 

Mak&Source() ; 

/» アセンプル ♦/ 
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(systeroC strcat( C ： 〇扣 mand し inel2 J, SFileName 
printn "bafiZt nc: as . x をけ O 出ずお ! こ " 

"エラーカ•'出ました •Yn¥n"); 
exit( 1 ); 

/♦ リンク*/ 

char c 1 bufI 256 J ; 

sprintf( cibul\ Command し incI 3J, FFileNi 
if ( 3ystem( cl but. ) ) | 

printr( basilfnc : Ik.x を P.W け i ず府 I こ " 
••エラーが化ました oVnVn" >; 

BKiti 1); 


void RemoveMain( void )( 
char backt'iJelSUj ; 
char Jinebutl し IN 巨し ENGTH 皇； 

FILK tsourcefp, ♦ 过 estfp; 

strcpy( back file, CFileSame 
9trcat( backfiJe, 
uniink( hackTile ); 
rename( じ Ki1eName, back file ); 
sourcHfp = topen( backfilc, "rt"): 
rlestfp 乙 fopen{ C 卜 —ileName, "wt"); 
do ( 

rcet3( linebuf, し iKE し巨 NGTH, sourcetp ); 
fputs( linebuf, destfp ); 

)while ( strncmp( iinebuC, 

"/ ぃ,* ぃぃ" • y )); 

do { 

linebuf, LINK しピ N(nH, sournol p ); 
\ whi i« ( strncmp( linebui., 

••い,，ぃ**"•い》； 

while { !feof{ sourcetp ))( 

f • だ ets{ linebuf, LINELENGTH, sourcetp ); 
tputs( linebuf, destfp ); 


OFi JeS'ame )； 


foo.c"" というフ y イル名 ♦/ 


lciose( sourcefp ); 
fcl 曰 se( destfp ); 
return; 


int spp( char c 
return <c 二 =' 


Ii < じ ==•Vt *); 


char iSkipSpacel char »p ) 
white ( spp(tp) ) P++ 

return p; 


I 、 巧•毎の個わの tab / ♦/ 
/♦ SPAtK を膊ザず ♦/ 


1 巧はし INE し卜 : NGTII 义字米が！ < 


void AnaiyzePara 田 eters( void ) I 
FILE »bl*p; 

char J inebun し INE し ENGTHJ ; / 

char ♦cp; 
uusicned short returnvaJ iie ; 
unsigned short ♦parameterp ： 

bfp = Vojieni BFileName, "rt"); 
while ( : feolM bfp ) ) | 

fgets< linebuf, し INE し ENGTH, bfp ); 

c ? r ,= linebuf ; 

cp = SkipSp な ce( cp ); 

if. { !strnc 扣 pt cp, "func", 4 ) kk spp( ♦(cp+*l) ) ) | 

/* この巧は削む息おで*/ 

/♦ あることがわかった*/ 

if ( NumberOfKunction = 二 FUN じ 1，10 NNAX )( 
printf ( "biia2fnc : 冉敝 が夕ずぎまず • Yn¥n り ) ; 

0X1U 1 ) ； 

1 

cp += ‘I ; 

cp = SkipSpace{ cp ); 

い 返 I ) 粗の*皆名かあるか*/ 

if ( : strncmp( cp, "int", 3 ) 么ん spp( % (cp4*3)) 

returnv 过 iue = 0x8001 ； 
cp += 3; 

)eJfcfc if ( ! strncmp(cp, "str" , 3 )&Atspp(M cp*3 い ) 
relurnvaJue = 0x800 ； i; 
cp 牛 = 3; 

I else it. ( SstrncropJcp, "char" , J )&4tspp( Mep+UJ 
retnrnvalue = OxHOOl ；/♦ char は int でおず♦/ 
cp +=1; 

1 else if ( ミ strncmp(cp,"float",5 》 & ん spp{ 專 lcp+5 》 ） 》 
returnv 泣 lue = 0x8000; 
cp ♦= 5; 

I else 

returnvalue 乙 OxHUOl;/* 巧峭日おま int ♦/ 
cp = SkipSpace( cp ); 

/♦ が 1 なちを化ずる ♦/ 

I /♦ I < •が耻 n るまで コビーす る*/ 

char ♦fun ご p = FIn to INumberOfFunction I.Iname; 

レ -hile { ♦cp :=•<•) 

♦ funcp**+ = *cp++; 

け u 打 cp 二 KOS ； 

I 

cp ♦+; い M ■ のかの • か »/ 

f.p = SkipSpace! cp }; 

parameterp 二 FInfolNu 讯 berOfFunction).param; 
while ( *cp != • ) * ) I /» • ) •があらわれるまで 》/ 

/♦ 引おるをスキップ ♦/ 

whiJe ( い cp! = • ) •けんい cp! = • ; • 化 M *cp! = • • •)) 


cp 

/» ';|かある？ 》/ 

\ ♦cp == ' ; • )1 

cp +♦: 

cp 二 SliipSpace( cp ); 
if ( !sl,rncinp( cp, "int", 3 
• parameterp = 0x0002 ； 
t、p ♦= a ； 

} else ir { ! strncmp( cp, "s 

♦para 扣ゎ terp = OxOOOB; 


cp += 3 ； 

)else if ( : strnempt cp, "char", 4 > 

♦parameterp 二 0x0004 ； 
cp + 二 I : 

)else if ( ! st rricmp( cp, "float", 5 ] 

t parameterp = 0x0001; 
cp 夺 = 5 ； 

J /» cp はが名のなのがを */ 

cp = SkipSpace( cp ); 
parnmeterp ++ ； 

?J ae ( 

♦p れ ram 行 terp++ = 0x0U02; 

/» cp は I • •か I ) , ♦/ 

(♦cp ==*,•)1/4 巧の引なの如までおおます */ 
f.p ++: 

cp = SkipSpace ( cp ) : 


/» end ot' "uhile ( ♦cp .，. 
/• ぶり化もここじしまう 》/ 
valuo ; 


/» "too.s-" というフつ • イルち ♦/ 


NumberOf'Func t.ion 

bfp ); 


\. ぃ it! MaKoSource( void ) | 

chnr bnckt'ilelSOJ ； 
char 1inebuf[LlNELEN0THJ ； 
FlliE ♦Hourcefp, ♦destfp ； 
inti; 


Mtrepy( backfile, SFi1 
st 【 .v:at( backf i le , " — 
unIink( hackfile ); 
ronnwet SFiJeNnme, backfile )； 
s ぃ 1げ。け fp = fopen( backtiJe, "rt"); 

•1 た Btrp ご fopeiil SFi leName, "wt" >; 

インフオメーシ a ンテーブル */ 

I い ut s< " れれ • textVnVt Yt..dc ， mnoprocVn" 

•yt ¥t .dc . J VtnoprocVnVtVt. .dc. IVtnoprocVn*' 

* V t ¥ t .dc.IV trjoprocYnVtVt .dc. I VtnoprocVn** 

Vi Vt. do .1Y t no p r or ¥ n ¥ t V t .do « 1 Vtnoproc 、 . 打 " 

い .Yt.dc.1 い noprocYn" 

れい - .dc:.1 YttokentableYn** 

V i Yt.de . J VtparnmtableVn** 

VtYL.de. 1 、 t 行 xectableYn" 

Yt.Vt.do.lYt0,0,0,0,0Vn' 

n ぃ pi 、 r,c: VM Y trr.sVntoU*'nt.ublf ： Vn" , derstfp ); 

二 U; i<NiimberOr Function ; i 十夺 )| 
fprintf (destfp, "¥tYt, cic • bVt, • Xs • • 0¥n" • FInfoliJ, tname); 

pi けぉ （ "Vt¥t.dc.bYtUVnVt¥t-evenVu", destfp ); 

/♦ パラメータテーブル ♦/ 
pntK( "paramtable : Yh" , destfp J; 
or ( i 二 0; ミ （ NumberOfFunction; i 牛 + J I 

printf(destfp, "VtVt.de.IVtls^parVn*, FlnfoliJ.fname); 

i =0 ； i<NumberOt*Kunct i on ； i ++ J ( 
nt j = 0; 

print!•{destfp, '*XB_pnr: VnVtVt • dc . wVt" , Flnfol i J . fname); 
FlnfoliJ ， stack 二 0; 

Flnfoli]•paramn = 0; 

while ( Flnfol i 1.paraml.)) < 0x8000 》 \ 

fprintr( desUp, "Xu,", FI riiol i J . parnml j 1); 


r_( desUp, 

FlnfoliJ.paramn +♦; 

FlnfoliJ.stack += 

(Flnfoli1•paramlj++I==0x0001)? H : \; 

J 

fprnUf ( destfp, **Xu>n*', Flnfol i \ .parami j J ); 

) 

/♦ 尖巧アドレステーブル ♦/ 

I'puts ( * execlabie: Yn", destfp ); 

for ( i ■ 二 0; i<KumberOfFunction; i++ )( 

rprintfj destlp, " 、 • いし dc, iV けが n" , Flnfol i 1.Iname ); 

1 

/♦ 巧牌ねエントリ ♦/ 

< or ( 1 = 0 ; I < NumberOf Function ； i -f-f ) { 

*t n = Flnfol i J . fname ; 

rprint.t'( cleatrp, "%s : VnVtVtmovea .lVtsp,a6¥n" 
*YtYtmove.wYt#%u,dlVn** 

-VtYttst.uYtdlVn" 

" れ VtbeqYt? お OYn" 

•• m.t.move. w、td 1, か ) Yn" 

" れ Vtsubq.wftsl ,dUVn" 

"VtYtrauJu. 、、 ¥tslO,dU 、 n" 

"¥ け taddq. JLVt が , dUYn" 

**?%sl ：： ¥n¥t.¥tmove. lVtG(afi,d0.1),-{sp)Vn" 

"Y け ttst •レ YtUG.dU.1 け I、" 

" れ、 Lbnfc¥t? お l¥n" 

"VtVtmovn, LVt2(afJ ,d0.1),-(sp) Vn" 

••?Xsl:VnYt¥tsijb.lVt#l0,d0Yn*' 

••れ Vtsubq.w れぞ 1.dlYn" 

••Yt¥tbne れ ？Xs 八 n" 

"?%s0:¥nVt¥tbsrVt XsVn" 

*'VtVtleaYt.%u< sp), apYn" 

**¥tVtleaVt?%sret(pc) •aUVn", 

!n, FlnfoliJ.paramn, in, fn, fn, fn, 
t n, t'n , ど n, Flnfol i ), stack , fn ); 

ir ( Flnfoli).para 阳 IFlnfoliJ.paramn] == 0 x 8000 ) { 
t*puls( **VtYtmove. IVtdl ,(HaU)Vn * 

"YtVfmo 、 e. jytdO , と destfp ); 

I else t 

i'put&{ -Yt.Vtmovc. lYtd0,t ； (n0)Vrr', destfp ); 

I 

fprint l*( destfp, "YtYtmoveq. …• が》 .dOYn" 

••… trtsYn" 

*• ?%9ret : YnV tVt. do . K\ tOVnVtVt .dc.1 VtU , OW ■ fn 


le { ! feot'e sourcefp ))( 
l*fiets( linebuf, し 【 NEL/ENGTIl, sourcefp 
fputs( linebuf, destfp ); 
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"が ^^ j gli 


X - BASIC を載?; 


\ ! / 賺したデ^夕を BASIC で使う 

麵義 FNC.FNC 


\\ \ '、', Mitsuru 紙山満 

碑^;焉をるな外部関数でず。 LHA . X を使用して作成した 
\\圧縮デ^^夕ぶリ上の配列に展開ずることがでさまず。ライブラ 
去 iiil レますので活用してください。 


な民 PG を作ってい 
ましおご It か t ： マップの ファイル サイダが 
とんでもなく-人一きくなって闽ってしまいま 
した。 

むとえばです力3'，ドラ クェ のようなマッ 
プを考えてみましよう。フィールドを256 X 
256マスの火きさにするとして BG を使うと 
するし1マスが2バイト（スプライトナ 
ンバーとパレットナンバー，反転の有無な 
どの情報）になりますから，256 X 256 X 2 
でなんと131072バイト！これに裝のフィ 
ー ルドやリリ‘，ダンジョンなど入れようらの 
なら，をれだけでディスクが一がになって 
しまいます。 

をこで頭のいい （？） 僕はあるァイデアを 
思いつきました。をれは LH.X や LHA.X 
で圧縮したファイルを BASIC - 1•.で解碟で 
きるようにして，しかも解凍したデータを 
ディスクに部き込。のではなく， BASIC の 
配列に流しをむことはできないだろうか？ 
ということです。 

というわけで，さっそく LHA.X の自己 
解碟プログラムの部分を解祈して改造を施 
し， BASIC の外部脚数にしてみました。こ 
れでたくさんのデータを持つようなプログ 
ラムでも少盛のディスクで動作させること 
ができます。 

をして，コンパイル用のライブラリも刑 
息しました。 

CC ???? .bas lhafnciib.o 

こ れだけで、 lha 0 を使ったプログラムも 
コンパイル叫*能！ もちろん ， C やア七ン 
ブラからら口乎-び,中,せます。 

いつ扛はライブラリ兼用になるようにプ 
ログラムを組むのです力':，ややこしくなる 
ので，今 I 川は別のファイルにしました。と 
いってら，ほ t んど同じなので lhafnc. S を 
ちよこちよこいじるだけで-火丈夫です。 

なわライブラリのほうは， エラー チェッ 
クをしていませんので， BASICJ •.でもやん 
^動くようになってからコンパイルしてく 


ださい（ライブラリからは配列の型がわか 
らない）。 

国入力这操ィ仿法 

ソース リストを入力してア セン ブル，リ 
ンク してもらってらいいのです 力;'， 普通の 
人にはダンプリストのほうが確藥に入九で 
きるでしよう。プログラムはリスト1です。 
このリストは LHA で庙縮されていますの 
で1992年6巧号のが•鍊ディスクに収錄され 
ていた MAC . X などのマシン語入九ツール 
を使ってがち込んでください。これを2063 
バイトでセーブします。 

リスト2は C リ1のライブラリです。これ 
も W 慷に入刀し，2024バイトで七ーブして 
ください。これじ J は LHA によってり-;縮され 
むらのですから， 

し HA E LHAFNC.LZH 
などのようにして嚴關してください。でき 
あがった LHAFNC . FNC は BASIC と同じ 
デイレクトリに， LHAFNC . 0は環境変数 
lib の巧すデイレクトリに入れてわいてく 
ださい。 

をれでは使い方です。 

まずは，例によって BASIC . CNF に， 
FUNC 二 LHAFNC 

の1巧を加え， X - BASIC を起動。……し 
をの前に適当なファイルを LHA で圧締 i し 
てわきましよう。たとえば， 

TEST.DAT 1024バィト 
があって，これをり;縮して， 

TEST.LZH 128バィト 
となったとしましよう。 

さて，これを X - BAS にで解凍するには， 
10 char buf (1023) 

20 lha("tes し lzh ", buf ) 

とするだけ。これで， buf には TEST.DAT 
の内容が入っているはずです（当がですが， 
デイスクに TEST . DAT が作成されるよ 
うなことはありません）。 


ここで注意してほしいの力;'，配列の大き 
さに ついて です。これは解碟されるデー タ 
の分のってゎかなければなりません。 
TEST . LZH の大きさではなく，圧縮する 
前の TEST . DAT の大きさです（まあ，当た 
り前からしれませんけど）。もちろん，配列 
の型は char の必要はありません。 

10 int buf (255) 

10 float buf (127) 

でら構いません （ str 型は使えません）。 

配列の火きさ が 足りない場合や，ファイ 
ルが オープンできないときは エラーが 化ま 
す。 LHA などで圧縮されたものののファ 
イルは指定しないでください。また，たく 
さんのファイルをまとめて縮したものを 
指定しないでください。 

Xlha a test.Izh abc.dat def.dat 
Olha a test.Izh abc.dat 
IE 常終了のときは，戻り値には解碟され 
たときのファイルのサイズし h の例の場合 
は 1024) が入ります。 


| lha に感謝 


というわけで，いかがでしよう力，。用途 
t しては，やはりデータ強のはっきりした 
ゲーム I 划係が中ム、でしよう力>。ぜひ，ゲー 
ムを作る際に活用してください。 

あ，をうをう。 * . Izh をリネームして* 
BGD と力>にしてわけば， I 削違って解がされ 
ることもないし，このプログラムを使って 
いることもバレなくていいんじやないかと 
思います。 

20 lha (" fieldl . BG ぴ ’， buf ) 

ってな感じで。 

なわ，デイスア七ンブルには DIS . X を使 
い，解碟ルーチンは LHA . X をらとに改造 
しました。このプログラムができたのら 
LHA と いう 優秀な ツー ルがあったからで 
す。原作者の吉崎氏や X 68000 への移植を巧 
った岡 [1:1 氏に感謝します。 
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000560 

40 

E 3 

B 9 

5 C 

55 

34 

OE 

4¥ 

: IE 

000568 

62 

7 Z 

87 

F -1 

18 

15 

E 7 

A 5 

: 08 

000570 

99 

FF 

CB 

AO 

At ； 

C 6 

CE 

88 

: C 5 

000578 

UE 

6 A 

BC 

D-l 

64 

4 7 

17 

EB 

: 65 

SUM : 

09 

27 

4 2 

DD 

60 

'IE 

EO 

5 A 

113 BB 

000580 

86 

DD 

58 

CF 

CD 

OD 

IZ 

79 

ED 

000588 

Al 

32 

Bl ) 

B 7 

D 6 

Aii 

4 E 

95 

82 

000590 

48 

06 

74 

12 

E 5 

8 C 

53 

C 4 

BC 

00059 U 

OE 

OA 

B 2 

96 

B 3 

53 

9 b 

68 

tH 

OO 05 AO 

6 巨 

38 

59 

64 

32 

7-1 

EA 

DA 

CD 

0005 A 8 

C 5 

61 

7 A 

lA 

F 4 

80 

28 

37 

«D 

0005 BO 

2 A 

66 

D 4 

EE 

B « 

5 D 

2 A 

66 

A 5 

0 OO 5 B 8 

76 

30 

34 

72 

A 6 

70 

F 7 

E 6 

3 F 

0005 CO 

8 A 

BA 

2 B 

BC 

F 6 

99 

AB 

白 C 

21 

O 0 O 5 C 8 

38 

3 E 

IB 

6 巨 

EH 

ti 3 

OA 

2 D 

81 

OO 05 DO 

18 

4 2 

05 

89 

UO 

U 4 

8 E 

40 

OA 

0 O 05 D 8 

F 3 

17 

D 3 

FB 

4 A 

IB 

9 D 

Fii 

C 7 

0005 KO 

F 2 

A 7 

E 8 

ID 

86 

A 2 

IF 

2 E 

13 

00 O 5 E 8 

OF 

7 4 

2 D 

3 n 

OA 

25 

68 

06 

88 

0005 FO 

22 

F 8 

ac 

BD 

K 3 


B 3 

FF 

23 

0005ド 8 

AE 

5 A 

Al 

A 5 

33 

EF 

D 9 

8 F 

Da 

SUM ： 

EE 

OA 

76 

DI 

9 D 

14 

bF 

7.1 E 472 

000600 

9 B 

FI 

97 

8 F 

9 B 

D 8 

BF 

26 

05 

0006 OM 

EF 

1 C 

2 F 

51 

46 

CZ 

8 A 

17 

34 

000610 

C 6 

ED 

Bl 

5 B 

OF 

C 4 

DA 

F 5 

61 

000618 

4 4 

8 F 

AA 

A 6 

91 

4 C 

72 

D 8 

4 A 

000620 

B 4 

E 9 

16 

AD 

67 

A 2 

17 

AF 

2 F 

000628 

F 2 

B 3 

FB 

3 B 

IB 

06 

75 

51 

BF 

000630 

D 9 

36 

IB 

EB 

DO 

80 

Di ： 

53 

4 A 

000638 

87 

A 4 

El 

7 F 

8 •之 

EE 

EE 

DO 

B 9 

000640 

CB 

20 

B 8 

2 F 

E 5 

FB 


E 2 

CC 

000648 

6 D 

49 

OF 

D 8 

30 

7 E 

21 

EA 

56 

000650 

DF 

DB 

8 F 

I)E 

57 

El 

03 

2 A 

89 

000658 

6 E 

05 

70 

FC 

4 A 

EG 

CA 

了 F 

58 

000660 

ID 

B'B 

3 F 

y 6 

62 

3 C 

OE 

FA 

20 

000668 

84 

3 D 

22 

DO 

5 D 

AO 

EF 

91 

JO 

000670 

24 

92 

03 

8 A 

98 

IF 

58 

A 7 

F 9 

000678 

5 D 

BC 

F 3 

15 

lA 

75 

DF 

IE 

AD 


SUM ： 

12 

E 7 

CA 

D 9 

5 A 

OF 

FE 

77 8 EA 4 

000380 

72 

OB 

17 

Tl 

OB 

E 3 

ED 

2 B 

BA 

け00388 

6 B 

OC 

1)5 

のミ 

21 

58 

56 

86 

8 F 

000390 

^2 

13 

65 

26 

67 

67 

9 A 

5 A 

02 

000398 

57 

OE 

lU 

H'd 

AB 

1)4 

4 A 

AA 

Td 

0003 AO 

37 

83 

98 

5 B 

が 

A 5 

lA 

EO 

HB 

0003 A 8 

C 8 

DI 

96 

24 

RF 

AB 

81 

2 A 

63 

0003 BO 

B 4 

4 2 

C 3 

05 

9 B 

30 

5 F 

•19 

31 

0003 B 8 

26 

BF 

己 6 

6 C 

U 3 

29 

47 

Iti 

EO 

0003 CO 

B 5 

7 C 

65 

58 

9 F 

29 

24 

8 D 

K 7 

0 O 03 C 8 

00 

91 

FC 

い） 

5 F 

32 

74 

41) 

EF 

O 0 O 3 D 0 

BB 

£1 

97 

BF 

ID 

4 5 

11，2 

5 A 

7- 

000308 

A 4 

DB 

BC 

E 7 

79 

E じ 

60 

73 

5 A 

0003 E 0 

99 

CC 

BA 

F 7 

11 

9 D 

3 C 

A 7 

A 7 

0003 E 8 

AB 

05 

FI 

86 

y.i 

バ 

BF 

BB 

5 C 

0003 F 0 

DI 

C 9 

DC 

Z \ 

4 E 

37 

8 F 

EE 

9 F 

0 O 03 F 8 

D 7 

DC 

7 C 

53 

33 

KD 

FC 

10 

BE 

SUM ： 


CC 

67 

7 A 

5.1 

9 E 

D 6 

25 7 oai 

000400 

0 E 

71.， 

D 4 

EH 

liB 

21 

3 D 

DI 

63 

000408 

A 8 

5(5 

OF 

yA 

3 U 

HD 

8 C 

IF 

75 

000410 

AD 

09 

01 

3 D 

D 5 

KB 

cy 

3 A 

C 7 

000418 

62 

E 8 

AC 

18 

3 F 

F 7 

32 

ZP 

A 5 

00 扫420 

9 D 

じ 5 

HD 

•IF 

60 

til ) 

AO 

BE 

B 9 

000428 

C 4 

DD 

7 C 

32 

85 

5:1 

5 じ 

FF 

7 C 

000430 

21 

40 

E 3 

77 

2 B 

OF 

82 

FB 

72 

000438 

CE 

17 

CC 

<13 

AU 

C 4 

2 i 

70 

F 9 

000440 

79 

90 

ac 

AK 

‘10 

FI 7 

BE 

K 1 

89 

00044 d 

99 

54 

71 

Dy 

FE 

K 1 

F 3 

8 y 

A 2 

000450 

IC 

lA 

FO 

1)4 

5 1 

rJ 2 

7 A 

79 

10 

000458 

5 臣 

37 

85 

2 l \ 

7 U 

33 

UE 

Cl 

52 

000460 

24 

8 B 

24 

FU 

DA 

A 9 

DC 

9 B 

C 8 

000468 

t)F 

74 

Of ) 

7 B 

EC 

3 ：J 

BD 

BF 

D 4 

000470 

19 

F 6 

5 Q 

9 E 

F 5 

nti 

D 2 

B 5 

3 A 

000478 

3 A 

15 

«[) 

EC 

8 D 

‘15 

61 

EB 

C 9 

SUM ： 

87 

FE 

A 3 

9 B 

‘い 1 

17 

C 6 

げ 1 D 52 

000480 

41 

7 D 

9 D 

D 6 

06 

37 

Cl 

3 A 

69 

000488 

4 F 

19 

57 

26 

UO 

62 

7 F 

04 

7 A 

00 白 490 

D 5 

7 B 

F 4 

C 4 

W 

CB 

E 5 

AD 

37 

000498 

31 

C 6 

07 

U 9 

•lA 

39 

87 

FC 

只 D 

0004 AO 

89 

79 

D 5 

D 7 

IF 

1)6 

60 

C 4 

A 7 

0004 A 8 

FD 

80 

2 E 

TI ¬ 

6 A 

20 

03 

FJ 

A 凸 

0004 DO 

EA 

AC 

4 E 

DE 

OC 

DI 

1 じ 

3 A 

CF 

O 0 O 4 BU 

2 D 

5 D 

9 A 

Bl 

85 

CE 

B 7 

IE 

FD 

0004 CO 

22 

D マ. 

EE 

Al 

6 D 

37 

OF 

BF 

FA 

0004 C 8 

28 

D 3 

E .1 

8 F 

CD 

41 

A：i 

77 

96 

0004 DO 

3 E 

FC 

56 

U 9 

IB 

AC 

10 

GC 

5 C 

0004 DB 

EG 

BE 

90 

OF 

25 

OA 

9 G 

53 

55 

O 0 O 4 EO 

3 D 

2 B 

AF 

tiC 

54 

BD 

5 y 

FO 

DD 

0004 E 8 

4 6 

A 3 

D 8 

21) 

EF 

A 7 

95 

1 C 

15 

0 OO 4 FO 

3 F 

F 4 

17 

B 3 

5 H 

OB 

Bl 

4 F 

5 E 

00 好 4 F 8 

BB 

96 

AE 

17 

15 

ac 

K 8 

2 B 

D 7 


SUM ： C 7 07 EO C 9 B 3 lib CZ A 2 


SUM : Fb 9 B 6186 91 AC 7 P 2 C 


SUM ： 82 69 C 4 70 63 93 C 2 91 


000000 
000008 
000010 
U 00 U 18 
000020 
0 UOO 28 
000030 
000038 
000040 
0000 ‘18 
00 U 05 U 
00 U 05 B 
000060 
000068 
000070 
000078 


CH 
54 
B 4 
BE 
7 A 
FB 
OE 
2 1 
6 D 
0.1 
89 
AO 
35 
58 
11 
F 2 


07 

03 

•IE 

9 F 

20 

7D 

UU 

137 

EO 

け E 

7(. 

AD 

rc 

10 

DD 

6 E 


13 

BO 

20 

OB 

D 7 

EA 

I 化 

55 

7 F 

ID 

FC 

ID 

E け 
91 
卜 :6 
FO 


►巧と！ がが:じさんごが辆。う一む，「アイドルのための X 68000 J とか「欠子人'1;のため 
の X 68()()0」 とかやってはしかったんです力 f ， らう無圳ですむ。とら力‘くがんばってくださ 
い（瓶说みはしむいでわ）。 今川が (24) がお郁 


SUM ： 

91 

81 

A 6 

AD 

A 9 

CE 

49 

3 A 4 FF 0 

000280 

42 

91 

48 

CB 

57 

3 F 

BE 

FI 

FM 

000288 

A 4 

52 

03 

F 5 

BA 

44 

An 

•zy 

8 A 

000290 

95 

27 

57 

5 C 

57 

AA 

CO 

EF 

IF 

000 Z 98 

5 B 

FO 

CC 

EA 

OA 

6 F 

3 A 

OB 

けド 

0002 AO 

K 7 

yE 

813 

FC 

'U 

77 

7 A 

GC 

AC 

00 U 2 AU 

9 D 

02 

37 

1)5 

HC 

E 6 

67 

CIi 

32 


94 Oh!X 1993.3. 


SUM ： 

Ofl 

8 D 

42 

72 

4 B 

卜.ど 

IJ 3 

IF CE 23 

000100 

26 

EE 

A 2 

7 臣 

uy 

口 D 

70 

FI 

引 1 

UOOlOU 

3 D 

F 3 

BU 

ID 

C 6 

6 ピ 

E 5 


2 A 

000110 

EA 

E 4 

7 C 

AB 

D 7 

DB 

93 

IZ 

47 

0001 18 

EA 

05 

61 

82 

凸 6 

iO 

12 

EF 

99 

000121) 

8 F 

F 4 

OF 

7 Z 

05 

19 

()A 

BF 

.り! 

000128 

10 

1 巨 

C 3 

ID 

87 

じ 6 

8.1 

45 

24 

00 U 130 

B 4 

UE 

BA 

4 4 

BA 

FE 

Ob 

FC 

yc 

000138 

F(i 

D 3 

IF 

BO 

78 

CZ 

が 

7 F 

80 

0001 ‘10 

8 C 

91 

lA 

CA 

4 2 

93 

88 

K 5 

43 

000148 

4 3 

DA 

74 

6 A 

AE 

DF 

33 

99 

5-1 

000150 

60 

11 

80 

95 

6 F 

F 2 

5 B 

AF 

FI 

000158 

6 F 

45 

3 C 

5 B 

04 

78 

8 F 

HE 

14 

000160 

60 

Al 

B 7 

4 C 

U 5 

99 

5 F 

16 

E 7 

000168 

BB 

OE 

D 5 

E 7 

8 F 

95 

89 

79 

A 8 

00017 U 

20 

F 9 

29 

F 3 

3 i * 

F « 

52 

fiA 

Z 8 

U 00178 

AO 

52 

BB 

FI 

FI 

AA 

81 

ya 

lA 


• 〇 A D 8 F 6 8 
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•buo2 旦 E2Fy30" 


)E c E B 6 9 B 

* D .b .6 B 8 8 E 4 
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1 

2 

3 

4 

5 

む 

7 

B 

9 

14) 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 
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之〇 

21 

22 

23 

24 

25 

26 
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2H 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 
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43 

44 
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4 だ 

バ 

48 

49 

50 

51 

52 

53 
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55 

5b 
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58 

59 

60 

61 

G 之 

63 

ピ 4 

65 

66 
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6H 

Gy 

7W 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

7y 

Hi ) 

B1 

82 

83 

SA 

85 

86 

87 

SB 

ti9 

9U 

91 

92 

93 

9A 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 
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し U スト 3 


し HAFNC-S 

Programmed 1993 Mitsuru Kamiyama 


.include 
.include 
， include 
.text 
.even 

dc 


do&caiI«mac 
iocacali，mac 
fdef.h 


dc ， b 
• even 

I： 

dc，i 
•am: 
dc. w 
dc. w 
dc.w 

dc.1 


x 〜 ret,x_ret,x_ret,x_ret 
x_re t, x_ret, x_ret, x-_ret 
x_token 
x_param 
x_ 色 xec 
0 , 0 , 0 , 0,0 


■化 a,,0,0 

lha_param 

str_val 
ary し fic 
int_ret 

x_run 


cir. 
cir. 
move 
move 
move 
add! 
tnoveq,1 gO 


exabyte 
but* byte 
12(sp),a—file 
22{sp),a0 
a_buf 
0,a_buf 
d0~ 


move 

addq 

move 

empi 

beq 

empi ， w 
beq 
181.1 

shift: 

Isl.i 

branch: 

move ， I 
扣 ove.1 
bra 

resui し set •• 

roovea,. 
lea 
lea 
rts 

.data 

rct_d 泣 t: 

dc.w 

dc.1 

exabyte : 

dc，1 

bu し byt を： 

dc.1 

err^mes : 

dc. b 


B(a0),d0 
ザ 1I 过 0 

6(aU),dl 

#l,dl 

branch 

在 4,dl 
shift 
ffl,d0 

过〇 
a? 
lha 


bu し byte 
sp—buf 


sp_buf,a7 
re し dat, & 0 
食 rr_raes,al 


本フ y イル名のアドレスー^ a—fiie 

♦ BAS I Cim のバッファの 5t がアドレス 
* 戦こをわせて兒大バイトなをが W 


♦FLOAT 装 
パ NT 毀 


♦スタック U7) を ia 进ずる 

»LHA; レ-チンへブランチ（误り他： d0=0 or 

♦スタックをブランチがのれ度におす 
♦戻り巧をセットけゎ0の時巧か） 
♦エラーメッセージ （dU =1め的巧巧） 


0 * 脱《バイトな 

0 * バツフ y バイトな 

• フ y イルが才ーフ • ンでをないか < バッフ 7• 力 i 担りません 。 •，u 


* し HA 巧ホルーチン tORlGINAL: し HA，s S 卜ぶ 0.05 OKADA, Norio) 


cir , w 
move•1 
DOS 

addq.w 
move,w 
bge 
bra 

Lea，i 
田 oveq，J 


lar.w 

bcc 

eori.w 

dbra 

movc.w 

addq.b 

tat，b 

bne 

lea.1 
面 ove ， w 
DOS 

addq.u 
move.b 
move.1 
beq 

addq•1 
move.1 
move.l 

扣 ove.w 

DOS 
lea.l 
lea ， 1 
move，b 
181.1 
move.b 
lal.I 
move.b 

la し I 


狂む一 a3,—Ja7) 
a6 , が 
-(a7) 

a—file,—(sp) 
J3PEN* 

#6,a7 

do, f p 

し 0012H 
n«_exit 

L10C14,a4 
け 00,(17 

d7 irfO 
ff$07,d6 

ffl.dO 
L00186 
け aOOl,d0 

d6,L0017e 
do,(a4) + 
#l,d7 
d7 

LOOlTa 


LlOelS 
fp,-(a7) 
FGETC 
#2,a 了 


a3 


fp 


(a3) + 
dti 


ok_exit 
tfl ,d6 
-(a7) 
-(a?) 
•<a7) 

READ 

$000a<a7),a7 
LlOelc.aO 
$00Q3(a0),d0 
♦ 8,dU 

$0002(a0),d0 
が， do 

$OO0Ua0),dO 


move 
move 
move 
lal, 
move 
is し 
move 
Isl ， . 
move 
move 
move 
Isl .1 
move 
move 
move 
Isl .1 
move 
move 
move 
subq 

sub，b 
Bubq ， 1 
bne 


empi•b 
bne 

move.1 
sub，i 
Isr.1 
empi ， h 
bne 

mov 色 q. 


L00*ii42 ： 
し 0024 c: 


し UU30c; 
1.00310； 


move.b 
beq 

subq•1 
beq 

subq，1 
beq 

bra 

lea.1 
moveq.1 
move.b 
adda•1 
move.b 
Isl.w 
mov 色 ， b 
move.w 
cir • b 
cir ， b 
move.w 
bsr 

move.b 
mov 色 •b 
lea.1 
move.b 

tat. b 

bne 

bra 

moveq.J 
move.w 
subq.1 

扣 ov 色 ， L 

empi ， b 
bne 
bsr 
bra 

bsr 


(aO),d0 
dO,(aO い 
$O0O3(aO},d0 
#8,d0 

$0002(a0),d0 
#8,d0 

SOOOKaO) ,d0 
が , d0 
(aO),d な 
dO,(aO) + 

$0001 (aO),d0 

>8,d け 
(aO)I 过〇 
do,(a0)+ 

$0001 (aO),d0 
が， dO 
iaO»,d0 
do,(a0)+ 
(a3)+,d0 
#l.d6 

<a3)+, 过 0 
巧 l,d6 
し 002Ua 

do 

しひ 024 と 

し 10el7,a3 
,(a3) + 

し00242 
(a3)+,d0 

害 'IhO-•,d0 

>8,do 

.dO 

し 

#$00, dO 

dO, し l»3aa 
1.0024c 
ffl.dO 
L0024C 

穿 1, 过〇 

L0024C 

nfi_exit 

L]Oe2b,a5 
#$00,di6 
- $0001(a5),d6 

d6» 狂 5 

$0001(a5),d5 

#8,d5 

U り，过 5 
d5, し 10eb4 
$0001(a5) 

U5) 

が ’dU 
L00y7e 
#320, {a5) + 

♦SOO,(a5) 
Ll0e2b,a5 
#S00,-$0001(a5) 

し i43ad 
し 00 云 d2 
し 00192 

バ UU,dO 
dO, し lOebG 

♦し do 

dO , し 10e&o 

；r$00,Ll43a8 

し 0030c 

U)U3f8 

L00310 



ok_exit: 
exit ： 


LOOadc： 

L003f8 ： 


move■w 

bs で ， w 

unik 
面 ovem.] 

Jnp 

moveq,1 
empi•b 
rts 

tst. w 
bni 

movem* J 
move.w 
DOS 

addq.w 
movem.J 


fp.dS 

close 


(a7)+,a0-a3 
reaui し set 


バ 59 •过〇 

ff$59,d0 


d5 

L003dc 

dO,-(sp) 

d5,-{a7) 

.CLOSE 

#2»a7 

(sp)+,d0 


rts 


cmp.1 
bis 

move• I 

move.i 
pe& ， 1 
move.w 
DOS 
lea.1 
sub.1 
cmp，i 
beq 
bra 

bar 
tst ， 1 
bgt 
rts 


irsooooBuoo.du 
LI0e20,d6 
し 004 Oc 
LlGe20,d6 

d6|-U7) 

bufl 

fp»-(a7) 

_READ 

$000a(a7),a7 

d(i, し 10e20 
d0,d6 
し 00434 

ng_exit 

kakldashi 
し 10e20 
し 003f« 


» エラーじより巧了け 0 = U 
< 正满が了け 0 = 0) 


^ 2片みのぶ•水さん へ。 あの人は「ながしま」さんです。テレビに化满したこともありま 

す。ちなみにメッ〇サン 0- の2階の究り巧では，「ながしま J という CG が「いかがっす力. 特集 LHAFNC . FNC タタ 

~」とわ客に呼びかけています（いまはないから）。一なをの CG を化るとくせになってしま 
いますよ。フフフ……。 人内か化 （21) おな都 
















253 ： 1.U0442 ： 


256 ： 

move 田 .i 

dJ-d5/a3-a4 ，- (a7) 

257: 

moveq.1 

vSOO.dO 

25B; 

の ove.w 

dO,Ll4324 

が y : 

田 o\-e.b 

dO,L14a26 

260 ： 

历 ov 色 .b 

do • し 14327 
do • し lOebd 

261 ： 

历 ove•w 

262 ： 

lea， 1 

bun ,a3 

とだ； n 

历 ovea.1 

a3,a4 

L10e20,d5 

2V }\： 

move,1 

2け5; 

move.1 

9$OUOU0OlO,-(a7) 

266; 

bsr 

L0091H 

26 了； 

addq ， w 

#4,a7 

26U; 

しリ U パ a; 


269: 

tst.i 

d5 

270 ； 

bis 

L004e2 

271： 

bsr 

L00326 

272 ： 

c 田 pi.w 

bhi 

,d0 

273 ： 

L004a4 

274 ： 

mov 色 •b 

do,(a3) + 

276 ： 

empa.1 

Vbuf2,a3 

276 ： 

bne 

L004a0 

277 ： 

move.i 

a3,-(a7) 

278 ： 

bsr 

LOOtfJe 

279 ： 

addq.w 

#4,a? 
biin,a3 

2UU ： 

lea.l 

281 ： 

L004a0: 


282 ： 

subq,1 

»l,d5 

283 ： 

brs 

L0047a 

28*1 ： 

し 004 a4: 


2B5 ： 

move，1 

d0,d3 

286 ； 

subi ， 1 

f5000000rd,d3 

287 ： 

sub，1 

d3,d5 

288 ： 

bsr 

LOOSbe 

289 ； 

move.1 

a3 •が 

29ひ： 

sub.1 

a4,d4 

291 ： 

292 ： 

sub，1 
subq，1 

d0,d4 
♦ l,d4 

Z93 ： 

8ubq*1 

#1,d3 

294 ： 

LUU4bc ： 


295: 

andi，w 

け 7fn,d4 

296: 

の ove，b 

$00(a4,d4.w),(a3)^ 

297 ： 

c 田 pa•1 

fbuf2,a3 

29B ： 

bne 

L004da 

299: 

扣 ove*1 

a3,-(a7) 

300 ； 

bar 

L0083e 

3U1 ： 

addq.w 

i4,a7 

302 ： 

lea，i 

bufl,a3 

303: 

L004da: 


3U4: 

addq.w 

« し cN 

305 ： 

dbra 

d3,L004bc 

3U6 ： 

bra 

L0047a 

307 ； 

LU04e2: 


308 ： 

田 ove.1 

a い （ a7) 

309 ： 

bsr 

L0083e 

310 ： 

addq.w 

*4 ,a7 

311: 

movera.i 

(a7)+,d3-d5/a3-a^ 

312 ： 

rts 


313 ； 

し 0U4t0: 


314 ： 

315 ： 

link 
iDOvem.1 

a6, #0 

dl/a3-a4,-(a7) 

31技； 

move.i 

$0UU8(ae)«dl 

317 ； 

lea.1 

L116b0,a3 

318: 

lea. I 

L10eba,a4 

3 け ： 

L0U508 ； 


320 ： 

cmp.1 

dl,dO 

321 ： 

bes 

LOOSle 

322 ： 

Is し w 

«1,d0 

323 ： 

Isi.b 

#l,d3 

324 ： 

bcc 

LO051B 

325 ： 

mov か .w 

S00(a3,d0.w),d0 

326 ： 

bra 

L00508 

327; 

LU051B: 


3 が： 

move.w 

S00(a4,d0.M),dU 

329 ： 

bra 

LOOSOd 

330: 

LUOSle ： 


331 ： 

move 田 •1 

(a7,dl/a3-al 

332 ： 

unik 

a6 

333 ： 

rts 


334 : 

L00526 ： 


335 ： 

扣 OV6.i 

d'Ji-(a7) 

336 ： 

subq.w 

#1iLlOcbB 

337 ： 

bcc 

L0057C 

338 ： 

move ， 1 

»$UU000010»-(a7) 

339 ： 

bsr 

LOOBfO 

34U: 

addq.w 

#4 ,a7 

341 ： 

subq ， w 

tl,dO 

312 ： 

move.w 

dO.LlOebS 

343 ： 

田 ove•1 

け 0000000 3,-(a7) 

344: 

田 ov 色 .i 

#$00000005. -la?) 

3 15 ： 

move，1 

?$00000013»-(a7) 

34む： 

bar 

L00742 

347 ： 

lea.1 

$000c(a7),a7 

348 三 

bsr 

LOOGia 

349 ： 

move.1 

f が n’ftTff ,-u 。 

35U ： 

move.1 

#$00000004,-(a7) 

351 ： 

move.1 

t$UUOOOOOe,-(a7) 

35 む 

bsr 

L00742 

353 ： 

iea.l 

SOOUcia?),a7 

354: 

L0057C ： 


355 ： 

iea.l 

Llleab,aU 

35む： 

田 oveq，1 

嘗 $00,d0 

357 ： 

move.w 

L14324,dO 

35B ： 

扣 ov 公 .i 

d0,d3 

359 ： 

Isl.w 

#4,d3 

3U0 ： 

tsr • w 

#4,d0 

#l,dO 

361 ： 

lai.w 

3むむ 

历 ov 色， w 

$0UUO,dO.w) ,d0 

363 ： 

move.1 

*$000001fe,*-(a7) 

364 ： 

bsr 

L004f0 

365 ： 

addq.w 

#4 ,a7 

366 ： 

lea.1 

L14Ua6,aO 

367 ： 

田 oveq.1 

#$00, dl 

368 ： 

move.b 

$00(a0,d0.w),dl 

369 ： 

move•i 

d0,-(a7) 

370 ： 

mov 后 •1 

d し- (a7) 

371 ： 

bsr 

LQ091B 

372 ： 

addq.w 

Mia7 

373 ： 

田 ove.1 

(a7)f,dU 

374 ： 

move.1 

(a7)f,d3 

375 ： 

rta 


376 ： 

し U()5be: 


377 ： 

move.1 

d3,-(a7) 

378 ： 

moveq.1 

♦$ 00 , do 

379 ： 

move.w 

L143 ； M,dO 

3B0 ： 

move.1 

d0,d3 
が， do 

381: 

Isr. w 

382; 

add.l 

dO,dd 

L13ea(>,a0 

383 ： 

iea.l 


384 

385 

386 

387 
3BB 
3Hg 
39 け 

391 

392 

393 

394 

395 
39b 
397 
3 yu 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

"け 

411 

412 

413 

414 

415 
"6 
り 7 

4 け 

419 

420 

421 

422 

423 
•124 
U5 

426 

427 

428 
4 29 

430 

431 


•151 

が 2 
*453 

454 

455 

456 

457 

が 8 

•»5y 

け 0 

461 

4 む 2 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 
•173 

474 

475 

476 

477 

478 

479 
4 扫 0 


4B3 

484 

485 
4»U 
4H7 
4 BB 
489 
49U 

491 

492 

493 
4 U 4 
495 
49b 
4«7 

模 

499 

5UU 

5U1 

502 

503 

504 

505 
50 巧 
507 
5U8 

509 

510 
B 11 
)12 


し 00614: 

LOOblB ； 


田 ove. 
move, 
bsr 
addq .， 
lea，1 


mov 后 •1 

move.I 
bsr 

addq•w 
move.1 
cinpi ， w 
bis 

8ubq，1 
占 ove*1 
nove.1 
bsr 

addq.w 
moveq.1 
la し 1 
add，1 


し 0064 6 ： 

L0U64C ； 


nove 田 

lea.l 

nove., 

bsr 

addq 

empi 

bhi 

tBt ,W 

bne 
move 
tst ， 
ble 
aubq 


田 ove 

bar 
addq 
曲 ove 
lea.. 


lOOiaO.dO.I ； ,d0 

け UUQOOO け e,-(a7) 

LOOlfO 

#4,a7 

L142a4»a0 

ffOO.dl 

$00(a0,d0.w)|dl 

cl0,-(a7) 

dl,-(a7) 

L0091B 
M,a7 
(a7)+,d0 
#$0001, dO 
L006H 

♦1 idO 
d0,d3 
d0,-(a7) 

Looaro 
#4,a7 
«$01, d 2 
d3|d2 
化 do 

(a7)+,d3 


• d3—d7/a3-a 己 f —( 
L140a6,a3 
#$00000009, -(a 
L0O8fO 
14,a? 

#$01fe,d0 

ng_exit 

do 

L00674 

«$OOO0Olfe,dl 

dl 

し 0064 c 
♦ l,dl 

dO,(a3)+ 
dl,L0e646 

替が UU0U009,-(a 

LOOBfO 

#4,a7 

参が000100 0,dl 
Llleati.aO 


432 


tst.i 

dl 

433 


ble 

LU0670 

434 


subq.1 

,l,dl 

435 

436 

L0066a: 

move.w 

dU| (がい 

437 


dbra 

dl,L0066a 

438 

439 

し 0067 0 ； 

bra 

L0073C 

•HO 

141 

LO0674 ： 

柏 ove な， 1 

Gi3 1 &5 

い•と 


adda.1 

clO.aS 

443 

444 

し 《06781 

c 田 pa ， 1 

&5,a3 

445 


bge 

し 00704 

446 


moveq.1 

♦>00, do 

417 


move.w 

し 143 化 dO 

4 け 


move•1 

d0,d3 

■H9 


Isr.w 

78,dO 

45U 


Is し w 

f 1 ,d0 


lea. 

move 

move 

bsr 

addq 

move 

面 oveq.i 

lea ， 1 

田 ove 

田 ove 

bsr 

addq 

subq 

bhi 

bne 

mov 公 

bsr 
addq 
moveq.1 
add.1 
bra.w 

addq.1 
bne 

move•1 
bsr 

addq.w 
addq ， i 

扣 ove.1 

bra.w 


L13eaG,aO 

$00(a0,d0.w),d0 

パ U00U0U13,—(a7) 

L004f0 

f4,a7 

d0.d3 

vS00»dl 

し 142 a4,aU 

$00(a0,dU.w),dl 

dli-U 了） 

L009IB 
#4,a? 

#2|d3 

L006t'e 

L006d2 

#$00000009, -(a7) 

L008f0 

♦ 4,a7 

#$14, d3 

d0,d3 

LOOfSec 

， l,d3 

L006ea 

#$00000004,-(a7) 

LOOBfO 

4A,al 


l.U06ea ： 

LOOUec ： 


moveq•• 

tBt.1 

ble 

subq.l 


LOObla ： 
し UU6fe: 


参 901 ，过 3 

け 00 ,do 

d3 

LOeCfa 
参 1,d3 

dO,(a3 ) 中 
d3, し 006f4 


LO ひ 714 : 

L0U71a ； 


田 ove,b 
bra 

moveq•J 
move•1 
sub，1 
tst.i 
bie 

subq.1 

move«b 
dbra 

pea.1 

田 ove ， 

pea* 1 
mov 后 * 

か r 
lea. L 


d3. U3) + 

し U0678 

VSUO.dO 

tL142a4,dl 

a3,dl 

dl 

L0071ft 

#ltdl 

dU,(a3 い 
dl,L00714 

Llleab 

け 0000 U00c,-(a7) 
L140a6 

言 $U00001fe, —(a7 > 
L009d6 

$0010(a7),a7 


96 Oh!X 1993.3. 


►•化の化学のが■化は r 斩年，が投に勝ったら+15,なボウリング人を」 にかかっていたが， 
ザのわりじか巧は強く.あえなく巧•化された。 巧を化憩 （19) 楚知け I 





606 

607 

608 
6 ug 
610 
611 
612 

613 

614 

615 

616 

617 

618 

619 

620 
621 
622 

623 

624 

625 

626 
627 

む 28 

629 

630 

631 

632 

633 

634 

635 

636 

637 

638 

639 
6*1 ひ 

641 


513 

L0073C ： 


642 


moveq.l 

514 

田 ovem. 1 

(a7)+,d3-d7/a3-a5 

b43 


扣 ov 色 • w 

515 

rta 


644 

LuuaaB ： 


516 

し 00742: 


645 


moveq.l 

517 

link 

a6|f0 

646 


move.b 

518 

田 ovem,i 

a3-a5|-(a7) 

647 


eor- b 

519 

扣 ove«1 

$000c(a6).-(a7) 

(HU 


Isl，w 

520 

bsr 

LOOBfQ 

649 


move•w 

521 

addq.w 

パ， a7 

650 


Isr-w 

522 

cmp.l 

$0008(a6),d0 

651 


色 or • w 

523 

bhi 

ng_exit 

652 


aubq.l 

524 

lea.l 

LI 心‘ 1 »a3 

653 


bne 

525 

tst ， w 

dO 

(554 


move.w 

526 

bne 

L0079C 

b56 

KUUBaa ： 


527 

move*1 

$0008<a6),dl 

656 


rta 

52H 

tst.1 

dl 

む 57 

し UOHac: 


529 

ble 

し 00776 

658 


mov 色 a ， 1 

530 

BUbq.i 

vl,dl 

B5» 


c 田 pa•1 

531 

1.00770 ： 


660 


bcs 

532 

move.b 

do , (a3) 十 

661 


move•1 

333 

dbra 

dl,L00770 

662 


sub* i 

534 

LU0776 ： 


663 


bcc 

535 

move•1 

$000c{a6).-(a7) 

664 


add.1 

536 

bsr 

L008f0 

む 65 

LOOBce: 


537 

addq.w 

#4.a7 

6B6 


lea.l 

538 

lea.1 

L13ea6,aO 

667 


move.1 

539 

move.1 

f$00000100,dl 

668 


move *i 

540 

tst.1 

dl 

669 


mov 色 ， w 

541 

ble 

LOOTya 

670 


DOS 

542 

8ubq ， i 

#し过 1 

671 


lea.l 

543 

LOU792: 


片 72 



544 

move•w 

dO,(aO) + 

673 


moveq.l 

545 

dbra 

d し LOO 了 92 

674 


move•b 

5-)6 

L0079U ： 


675 


田 ove«1 

547 

bra 

し 00836 

676 


rts 

548 

L0079C ： 


677 

し UU&f0 ； 


549 

movea.I 

a3, a4 

む 7a 


link 

550 

adda.1 

d0,a4 

679 


move.1 

551 

movea•1 

a3,a5 

6H0 


moveq，1 

552 

adda.1 

$0ei0(a6 ) ，が 

6B1 


sub，1 

Sd3 

し UU 了 a だこ 


6HZ 


moveq.l 

554 

cmpa.1 

a4,a3 

683 


move.K 

553 

bcc • w 

L007fc 

684 


Isr. w 

556 

move ， 1 

*$00000003, -(a7) 

BUS 


mov 色. 1 

557 

bar 

LOOHtO 

686 


bsr.w 

558 

addq.w 

#4,a7 

687 


addq.w 

559 

cmpi ， b 

«$07,dU 

68B 


の ov 色 .i 

560 

hne 

L007da 

689 


の ov 色 .i 

561 

田 ov 色 .w 

Ln324,dl 

690 


unlk 

362 

L007c4 : 


691 


rta 

563 

Is し w 

#l,dl 

692 

L0091H ： 


564 

bcc 

L007CC 

693 


link 

565 

addq.w 

#l,dO 

6U4 


田 ovem,1 

566 

bra 

し 0 日 7c4 

695 


扣 oveq ，1 

567 

L007CC ： 


696 


move•b 

568 

move.i 

过ひ,- (a7J 

697 


moveq.l 

569 

8ubq，l 

«6,d0 

69U 


move•w 

570 

move•1 

do , -(a?) 

G99 


moveq ， 1 

571 

bar 

L00918 

70 け 


move•b 

572 

addq.w 

*4,a7 

701 


mov 色， 1 

573 

move.1 

(a?)+,d0 

702 


cmp.b 

574 

し 0 リ 7da: 


7 ひ 3 


ble 

575 

move.b 

clO, (a3) + 

704 


sub, b 

576 

cmpa•1 

aS 1 a3 

705 


Isl.w 

S77 

bne 

L007fa 

706 


rol• b 

578 

move.1 

#$00000002.-(a7) 

707 


&dd. b 

579 

bsr 

LOOBfO 

708 


moveq.l 

5HU 

addq.w 

f4,a7 

709 

L0Uy4a ： 


581 

moveq.l 

#$00»dl 

710 


bsr 

5U2 

tat.1 

dO 

711 


cmp.b 

583 

ble 

LOOTfa 

712 


ble 

584 

subq，1 

*l,dO 

713 


sub. b 

585 

L007f4 ： 


714 


isl.w 

5U6 

move.b 

dl,(a3 い 

715 


move.b 

587 

dbra 

d0,L007f4 

716 


bra 

58B 

LO07fa ： 


717 

L0095a ： 


5R9 

bra 

L007a6 

718 


sub，b 

5yu 

1.007 tc: 


719 


mov 色， b 

591 

move•I 

嘗 L142a4,dlf 

720 


Isl• w 

592 

add. I 

$0008(a6).dl 

721 


move.b 

593 

sub，i 

a3,dl 

722 


lar .w 

594 

moveq.l 

#$00, dO 

723 


Is し w 

595 

tst.l 

dl 

724 


add ， b 

596 

ble 

し 00816 

725 


mov 色 •w 

597 

subq.1 

♦し dl 

726 


阳 ovem.1 

598 

Louaio ； 


727 


unlk 

599 

move.b 

dU|(a3)+ 

12H 


rts 

6 ひひ 

dbra 

dl,L00810 

729 

し UU97e こ 


601 

L00816; 


730 


lea.l 

6U2 

pea ， 1 

L13ea6 

731 

し uuy 84: 


603 

move•1 

f$00000008,-(a7| 

732 


move.b 

G04 

pea. I 

Ll42a4 

733 


cmpi，b 

bU5 

move•I 

$0008(a6),-(a7) 

734 


bl& 


jar 

lea.l 

LU0836 ： 

no\'e 田 ■ 

unlk 

rta 

L0083e; 

link 
move.1 
历 ove,l 
aub. L 
bar 

move•I 

unlk 

rta 

kakidatthi : 

t れ ， 1 


L009d6 

$n010(a7),a7 


(a7)+•a3-&5 


a6, to 

d6,-(a7) 

$U0U8(a6 し d6 

参 bufl,d6 

kakidashi 

(a7)+,d6 

a6 


loop: 


beq 

し 0U8aa 

move 田 . ] 

L d6,—(sp) 

move.1 

ex_by 

te,dl 

add.1 

が , dl 


move.I 

dl,ex 

-byte 

cmp.l 

bu し b 

yte,dl 

bgt 

movea.J 
lea.l 

ng_exit 

L a buf.al 
buf1,a0 

subq.I 

♦ し d6 



roove.b (aO)♦•(&!) 
dbra d6,ioop 
move.1 al,Q_but. 
raovem.l (sp)+,d6 
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► Oh ! FM のときらをうでした力す， Oh ! X の巧:レ H なにす巧れるのに6カリら力‘かってしまった。 
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ワンチップ 1 C 工作入門（第 S 回） 

ノイズリダクションを作る 

Takao Katsuhiko 不定期連載として始まることになった「1チップ 1 C エ 

局尾 作入門」でず。今回ち音楽関係で，音声信号のノイズ 

低減装置を作りまず。エコーとあわせて，やがては力 
ラオケシステムといラ野望ちチラホラ……。 


をの昔，「巨人の盛」というマンガに-化形 
満 L いうキャラクターがいました。主人を， 
星飛雄馬のライバルのひ i ： りで，中学生の 
くせに スポーツカーを 乘り回していたり， 
右を向いても左を向いて io 髮型が変わらな 
かったりと，なかなか不思議なキャラクタ 
—でした。彼は含-游あるいくつかの言葉を 
残すのですが，をのなかじ， 

「白鳥のみぎは，一見俊雅だが，水面下で 
は……云々」 

という文句がありました。私はてっきり， 
どこかの辕だし哲、っていたのです力':，この 
化形満がオリジナルだをうです。 

なんだかんだいっても， X 68000 はかなり 
をこらへんを意識していて，この水而下で 
•拉こっていることをあまりユーザーに意識 
させません。逆に，この正反対にいるのが, 
DOS/V マシンで， これは らう「ロッキー」 

のスタロー ン のように「俺はこんなに頭張 
っているんだぞう」と錐叫びながら動作す 
る コン ピユータです。このようなジャジャ 
•馬を，なだめす力，しなが' ら コン ピユータを 
使っていくのらまた一興なのです力す，ロデ 
才をやりながら馬苹は引けません。 

さて， DOS/V マシンの ように，ハードウ 
エアがかなり前晒に押し出されている機械 
は別として，うまくソ フィ テ ィス ケイトさ 
れている機械では，ハードウユアの知識は 
ほとんど要ボされません 。X 68000のケース 
をドライバーで削け，内部をのぞいたこと 
がある人はほ^んどいないでしょう。 

しかしドライバーでケースを刚けなく 
てら，おやっ？と思う t ころがあります。 
X 68000 の前师にある才ーディオ端子です。 
背晒の才ーディオ端すには，をんなにノイ 
ズが乘っていないようですので，やはりフ 
ロッピードライブのドを信号が通り拔けて 
〈る！：きにノイズを扛らってきてしまうの 
でしょう。特に，ディスクを凹したりする 
L をのメカノイズい）がらろに信号に乗っ 
てしまいます。 


ノイズのこと 

ノイズの潍生に I 划して，理【11はいろいろ 
考えられます。 

たとえば，フロッピードライブを刚赔さ 
せるときに，一時が J にをちらのほうへ•也力 
が取られて，ステレオ信号刑の電化が下が 
ってしまうと力，（ほら，電子レンジや冷房 
のスイッチを入れると，一瞬部屋のなりが 
暗くなるでしよ）。 

また，モーターというのは コイルに 電気 
を流したり，流さなかったりして，磁界を 
制御するらのですから，モーターから漏れ 
た磁界は，いろいろ！:電気的なノイズを発 
生します。をれから，其っ直ぐに仲ばした 
コードとラジカセのアンテナは電気的に同 
じらのです。をういうわけで，ラジオの放 
送局と受信機のように，オーディオ僖号に 
モーターの発生するノイズカミ乗るのかもし 
れません。 

X 68000の場な，をのノイズが嫌ならば， 
ノイズが乗る前の信号を巧面のステレオジ 
ャックから引っ張ってくればよいのですカミ， 
をのような，ノイズ対策が t れないときら 
あるでしよう。 

MIDI 楽器の場合 i ： 力’，システムの配線の 
都合!：力 >，部屢のレイアウトだと力>，どう 
してもノイズの発生源の近くにコードを通 
さなければいけないときもあるでしよう。 
台湾製の I BM 互懊機を MIDI 信号の制御に 
使っている場合もあるからしれません。 

また，精度を倍にしようと思ったら，仙 i 
格のほうは10倍になってしまうというよう 
な，あ1唆^侦格の敝しい I 划係がアナログ 
路じはあります。 

らっとも，前凹のエコー装鬻のように， 
「どうせ，エフエクタというのは一郁(の音 
を壊す機械なんだから」 

し思いっきりノイズが策をさぼってし 
まって，あ i ： から，しまった， i ： なるこ！： 


もあるからしれません。 

をのよう4‘ ときに，ノイズ源をなくすの 
ではなく，なんとかして信号からノイズを 
取り除こうというのが，今凹製作するノイ 
ダリダクションです。 

ノイズリダクションの^ 

ノイズリダクションには，大きく分けて 
2つの種類があります。コンプリメンタル 
班け目補型）と，をうでないノンコンプリ 
メンタル型（非相補型）です。 

コンプリメンタル t いうのは， 

complete (圆完全な） 

丄 

complement ( |他動し 〜を補って完を 
にする） 

丄 

complementary (歐補充の） 

という言葉みたいです。発音記号をおるし 
「カンプリメンタリ」と読むみたいです力す， 
まぁいいでしよう。 

なにを補うかというと，ノイズリダクシ 
ョンの構化を2つに分りて，それらがわ互 
いに協力して動作するようにするのです。 

信号がノイズを受ける場所に入るが I に， 
このノイズリダクションをの1(變調部） 
が信号に紳しにを加えてやるのです。信号が 
ノイズをららいやすいところを通過したあ 
とで，ノイズリダクションをの2 (お調到り 
のほう力 S '， 化ほどの細.にを巧に戻します（阅 
図 1ノイズリダクションの 種類 


コンプリメンタル型 
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Do 

皆さんもよく知っている，ドルビー NR 
システムと いうのはこの方式です（詳しく 
は脚みを参照してください）。 

この方式はノイズに弱い i ： ころをシステ 
ムの変調部/樓調部ではさんでやる！：いう 
ものです。装蘆が2ついるので大変をうで 
す。また，どこでノイズを拾ってしまうの 
力，，をのノイズじはどんな性質があるの力％ 
をはっきりと知っていなければなりません。 

残りの ノンコンプリメンタル 型 というの 
は，信号の細工をしないで ，化力信号を臨 



完成した基板 


視して，をの中にノイズが含まれていれば， 
除ましようというものです。 

こうやって書くしなにやら凄をうな感 
じがしますが，実際には，ある一をの電应 
に満たない小さな信号はすべてノイズであ 
るとみなして通さない，と力，，をの程度で 
す。 

この方ぶは，ノイズの除ま率はあまり上 
がらない代•わりに，信号の化力部に取りが- 
けてやる だけですから， システムがわりあ 
い手輕に構築できまず。また，化力信号に 
どのような信号が混ざるとノイズである i ： 
みなすのかを決めてゎけばよいだけですか 
ら，どこで，どのようなノイズが，という 
ような解がをしないで，アバウトな感觉で 
使えるのが今閒の製作（と私の性格）にピ 
ッタリの方法です。 

をういうわけで，今|り1製作するのは，こ 
のノンコンプリメンタル聖!のノイズリダク 
シヨンでず。 

LM 1 日94とい 5 LSI 

さて，今巧使う LSI は National Semicon 
ductor 社の LM 1894 t いう奴です。データ 
シートををのまま引用すると （ 一応，和訳 


したのは私です），「ノンコンプリメンタル 
なタイプのノイズリダクション。外付け部 
品に高仙 i なものがなく，また回路定数の調 
整も必要ない。すでにあるテープや FM 放 
送にがして有効。 CCIR/A 民 M (なんじゃこ 
りや）をかけたテープのノイズ'リダクショ 
ンに対し， lOdB の効果が期待できる。 4.5 V 
〜 18 V までの電源で動作する。 IVrms 入力 

で才_バ_ 口 —ド」。 

で，分でいうのもなんですが，私の英 
単語の語梁の少なさには目を見張るものが 
ありますが，才ーディォ昔締ぶりも相当な 
もんです。恥の上塗りをする前に，說を先 
に進めましよう。 

理論 

なにをノイズとするかという問題は非常 
に雛しいものでず。あるしきい値を決めて 
をの備に満たないものをノイズと決めたり， 
扱う音域をあらかじめ決めてわいてをれじ I 
外をノイズとしたり……。 

これらのノイズのを義の数だけ，ノイズ 
リダクションの方式もあります（し把、い 
ます）。 

今回用いることにした LM 1894 は，をの 


ドルビー NR 


ドルビー NR システムというのは，ドルビー研 
究所というところが考え出したコンプリメンタ 
ル型のノイズリダクションシステムでず。ミユ 
ージックカセットや映画の宣伝などで図 I のよ 
うなマークを見たことがあるでしよう。これは， 
このテープ（あるいは，ここで使用するテープ） 
は.録音時にドルビーシステムで変調をかけて 
いますよ，というマークです。 

しかし， CD などじこのマークがついているの 
は，あまりお目じかかりません。これは，破気 
テープが「ざ 一 J というノイズを回避できない 
のじ巧し， CD ではそれができるので，下手に変 
調をかけるよりも原音を忠実に録音してわいた 
ほうがよいからです。 

アナログ式の磁気テープで無信号状態という 
のは簡単に作り出せません。必ず「ざ一 J とい 
うノイズが乗ってしまいます。つまり，ノイズ 
の発を源はテープだとわかっていますから，テ 
ープじ録音する前に信号に変調をかけてやるの 
です。具体的じは，図2のとわりで，低い音は 
そのままじ，高い音はやや大きめじ，という感 
じで音量をいじってやります。テープのヒスノ 


図1:ドルビーシステム採用の マーク 


イズは周波数の鳥い部みじ集中してわり，録音 
の レベル じかかわらず一定の音里みしかないと 
いう特性を利用してノイズを抑えてやるのです。 

このままのが態でドルビーのスイッチを切っ 
て再生してしまうと，音になることはなるので 
すが.离音の強調された感じの音になってしま 

図2 ダイナミックレンジの圧縮/伸お 


います。 

そして，再生時にドルビーのスイッチを入れ 
てやると，あい音はそのままで，やや离めの音 
は小さく変換しますので，音の高イをが正確に再 
現されます。これが，ドルビー NR システ厶の槪 
要です。 



入力され る 音 ド ルビーを かけて ド ルビーを かけて 

録音されたが態 出力した状態 



〇:低めの音 
□:やや低めの音 
A :やや髙めの音 

X: テープの性質上，やむをえないノイズ 
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なのは常識である。 

3) どうしてら今圆の回路 
の化組みが知りたい。 

じ[上の質閒，すべてに曾 
てはまる人のみが，じ[下を 
読んでください。ひとつで 
も当てはまらない人は，か 
の章へどうぞ。 

こういう記事の常として， 
動か原理なんか知らなくて 
も，凹路は動きます。凹路 
が俊雑すぎて原理を知らな 
い t デバッグもできないよ 
うな装證ら化-の中にはあり 
ます力':，写輿1を化てもわ 
かるように，今 I り I の装置は 
ゴチヤゴチヤ-をえ るよりら， 
実際に [ E ! で tel 路をデバッグ 
していったほうが効率的で 
す。 

さて，本題に入りましょ 
ラ。 

まず，図4を姑てくださ 
い。これが今间の製作する 
回路の システム ブロック図 
です。この図からいろいろ 
なことがわかるのです力;'， 
t りあえず紳 け、 い！：ころ力， 
ら兑ていきましょう。 

まず，中心はメイン信号 
回路の AMP 2 です。これは 
明ら力> に口 ーパスフイルタ 

図2 ダイナミックノイズり 
ダクシヨン採用のマーク 
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INPUT 
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- 

6 0 

PEAK GND 

DETECTOR 
OUTPUT 


図 4 システムブロック図 


メイン信号回路（左） 
RB 



なかでらダイナミックノイズ' リダクション 
ar ド， DNR ) i 呼ばれるホぶを用いていま 
す。ちなみにこれを使っているものには図 
2のようなマークがついているはずです。 
この力•ぶは， 

「ある間波数 fiHU 上の信号について，微弱 


です。このことが明らかでない人は l ; tl み記 
事をどうぞ。 

,1 しじ、 が 口 — パスフイ ルタであるいうこ 
とは，今凹の凹路は蔚域ノイズを除まする 
ものだということがわかりまず。除ま L い 
う0はいいすぎかもしれません力;'，とにか 


く，少なくするものです。このままでら， 
ノイズ、リダクションとして機能します力 S '， 
ノイズではない高い宵，たえば，ソプラ 
ノの歌声だと力％お巧楽器の音だとから村 
It に，小さくなってしまいまず。これはう 
まくありません。ということで，ほ力，にい 


な信号をカットする」 

というものです。 

唐突ですが，ここで質問。 

1) 自分は S 巧 I 划数の微分 
穗分を知っている。 

2) イマジナリショート L 
というのは，オペアンプの 
2つの入力端子屯巧が等し 
くなることである力 S '， をん 


図3 LM 1 894 の内部等価回路 
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ろいろな凹路がついています。 

この 口ー パスフイルタの 化 九は， をのま 
ま信号出力へと送られると同時に， フイ ー 
ドバック抵り•ぶ b を通じて，前段の AMP 1 へ 
フィードバックされます。この AMP 1 をよ 
く見るし ハイパスフイルタ に似てなくも 
ないことがわかります。 AMP 2 がなければ 
ハイパスフイルタ をのものです。 

で，いきなり結論をいってしまいます力;'， 
これらの組み合わせで，まったくフラット 
な間波数特性を持ったフィルタになります。 
なぜなら， 口ー パス フイ ルタというのは数 
学的にいうと穗分化理なわけで，同様にハ 
イパス フイ ルタというのは微か嫂理なわけ 
で，1时秘分したものを微かする t 元の値 
に戻るよ，というやつでず。 

ここで，「嘘つけ一，ハイパスフィルタと 
口ーパスフイルタを組み合わせると，パ、ン 
ドバスフイルタになるんだろうが一」など 


といってはいけません。あれは，カスケー 
ド接続（パソコンの用語ではデイジーチェ 
ーンというのがいちばん近いかな？）した 
場合の話です。今网のように入れ子構造に 
した場合 t は別です。をの証拠が図6です。 

さて，說が見えてきましたわ。 

「 AMP 2 で高阅波化かを除まする力 S '， 
AMP 1 で適当にこれをキ了ち消すことによっ 
て制御する」 

はい，正解です。をして，をの制御を斤 
うのが図4のド半分のバンド幅制御回路で 
す。 

右 L 左の信号を足し合わせた信号が，こ 
の回路には入ってきます。まず，この信号 
は0.レ^ドのコンデンサに当た ります。 コン 
デンサ いうのは，則波数が廚いほど イン 
ピー ダンスが 小さくなるので， AMP 3 には 
周波数が高いほど，信号が送られてきます。 
をして， AMP 4 を通じこれらの信号は CIO 


へと 滞め込まれていきます。 コンデンサに， 
電荷が溜まると Q 二 CV ですから，これは带 
圧信号になります。この電圧信号は V to I 
コンバータを 通して電流信号として，化は 
どのメイン信号お1路部の AMP 1 の制御1信号 
となります。 

人-ざっぱにいってしまうし化はどもい 
ったように，この DN 民は，弱い高周波成分 
はノイズとみなして通しません 力す， ある程 
度の火きさに達した高周波成分は，才ーデ 
ィオ信号である t みなして弱めずにをのま 
ま通す，というこ！：になります。 

| V ^ 部品の入手じついて良製作 

今圓は，連載の名前どおりにはひとつき 
りです。また，この LM 1894 じ[外は，パーツ 
屋さんならどこにでら売っているありきた 
りな部品ばかりです。 



部品をひと通り揃えた 
ら，図5と電気的に同じ 
ものを作るのです力;'，物 
理的に同じ配罵にできる 
わけはありません （コン 
デンサの横に抵抗があっ 
て，下にグランドがきて 
いて……というような こ 
い。 

で，一度「図5と同じ 
ものを作るんだ一」と'じ、 
に誓ったあし基がの上 
に部品を図8のようには 
め込みます。はめ込み終 
わったら，抵抗やコンデ 
ンサの足をがり曲げたり， 
ジャンパ線（電気を通す 
針•金のこしかな？）を 


図6 DNR の周ぶ数特性 
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使ったりしてハンダづけします。 

これで，電気的には闕5と同じものがで 
きあがりましむ。 

オーディオ倩 V の入九端す，化端イ•に， 
それぞれ X 68000 からの信号，スピーカ（ま） 
るいはイヤホン）をつなぎ，とにかく‘お源 
を入れてみます。 

宵が間こえてくるようならば，^りあえ 
ずぶ功です。凹路の作動スイッチを入れた 
り切ったりして，雑答がかなくなるのを確 
認してください。 

回路の調整 

M 路の動作が*認されたなら，あ t は調 
整を巧ってわしまいです。原理のところで 
説りバしました力 • （説み飛ばしたからしれな 
いです力':，説明したのです），今凹のノイズ 
リダクシヨンは DN 民ホぶといって，ある一 
をの レベルに 満たない微弱信号はノイズだ 
から除去しちゃえってな具合で動作します。 

この「ある一をの レベル」 を基板」•.の半 
固を抵抗を調節して決めてやります。これ 
は，一応理論があって嚴遮値があるのです 
力す，をれはノイズの発振周波数がわかって 


いたときの話で（ラジ 
才とかだとどうしてら 
昔声信号のほかに，を 
れを述んできてくれた 
お波のうねりのような 
ものが混じっちゃうで 
しょ。でら，をれは川 
波数が'わかっているか 

だけ（文化放送は1134 
kHz と力，）始木がよい 
のです），今 W はむ分の 
巧だけが頼りです。適 
当に，ドライバーなど 
でザ1がを抵抗を I り I して， 

ここだっ！と思うと 
ころで止めてわいてください。きっと， 

こが报遮,な t なっているこ t でしょう。 

次回の予告 

フリーウェアで，カラオケ P 民 0-68 K とい 
うのを見せてららいました。結局は祥楽に 
同期して，をの歌詞が帖 i 肺に表示される！: 
いうらのだったのです力':，をの絲り方が尋 
常ではなく，火変感動しています（キーの 


を 調整ボタンがないのが，ちと残を)。 

で，1チップにできる予定はないのです 
力;'，このプログラムになわせて化えるよう 
なミキサーやプリアンプを作ってみよう力’ 
な，しがっています（エコーは作ったしね）。 

をんなわけで，次'|り1もゎ楽しみに。 
参考文献 

1) ナショナルセミコンダクター， LMI894 データ 
シート 

2) 小寺富±夫，ノイズリダクション用にのイ卖 
い方，トランジスタお術1987年II巧号 


ロー パスフイルタと八イパスフイルタ 


口ーパスフィルタというのは，低い（口一な） 
周波数帯の信号をよく通す（パスする）フィル 
夕です。じゃあ，低くない周波数帯の信号はあ 
まり通さないんだな，というわけでハイカット 
フィルタとも呼ばれています。 

同じようじ，ハイパスフイルタ（口ーカット 
フィルタ）は，高い周波数帯の信号をよく通し， 
低い周藤数帯の信号はあまり通しません。 

さて，國1を見てくださし、。オペアンプの© 
入力端子は，フィードバックをかけた場合，イ 
マジナりシヨートといって，©入力端子と等し 
くなっていますからこの場合 0V です。そうす 
ると.入力側から流れ込む電流というのは， 

' = —R — 

です。オペアンプは入力信号の電力を消藝しま 
せんから，その電流はそのままコンデンサの’ほ 
うへと流れます。コンデンサじは， 

Q = C X V 
Q :コンデンサの電荷 
C :コンデンサの電気容量 
V : II 圧 

という法則がありましたから； 

Vout =- ミ - 

です。ここで，電流というのは電荷のを化をピ 
と書いてあった物理の教科書を思い出して，時 
間あたりの変化量というのは微か値なんだとい 
う数学の教科おも思い出します。すると， 

I = dQ 
か 


ですから， 

Q = / I dt 

となります。 

そんなわけで，入力と出力の関係をまとめる 
と， 

Vout = —^— / Vi dt 


カットフィルタの仕組みです。 

でもって，図2は微か回路=ハイパスフィル 
夕=口ーカットフィルタの回路図で，ネきみ回路 
の逆を斤います。 

Q = C Vin 

で， 

dQ _ dVin 

'—dt — c dt 


となります。つまり，入力された電圧を巧み 
して， 1/CR 倍して出力してやる回路です。 I/CR 
倍するのはともかく，とにかく積み回路です。 
で，たとえば， 

Vi = sinwt 

のような入力を入れてやれば， 

Vout= — - COSOjt 

Ct) 

のように出力されるわけです。ということは， 
sin と cos は位相が90度ずれているだけで，大き 
さじ変わりはありませんから，周波数が大きけ 
れば大きいほに W の値が大きくなって，そのぶ 
数で出力が小さくなってしまうのです。 

从上が，巧み回路=口ーパスフィルタ=ハイ 


となって，全然日本語になっていませんが， 


です。 CR 倍されてはいるものの，入力電圧 Vin を 
微かして出力する回路です。 

例によって， 

Vin = sin&jt 

という入力信号は微みされると， 

Vout = CD COSOjt 

です。つまり，周波数が大きければ大きいほど， 
W の値が大きくなって，出力も大きくなるので 
す。ということは，相巧的に周波数の低い信号 
は弱まってしまうことじなります。 


図 1 口ーパスフィルタ 


図 2 ハイパスフイルタ 



出力 

Vout 
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鞠势即凉 


ローラシ SC - 狗 


Tama Tamaki たまたまき 


口ーランドの新しい GS 音源モジュール SC 
-3 をの試用レポートです。 SC -33 は低価格で 
SC -55 よりも発音数が増やされ，エフェク 
夕も強化されています。はたしてこれが新 
しい DTM 音源の標準となっていくのでしよ 
うか？ 


说近 ，楽器 メーカー み社から GM 対応の 
昔源が相次'いで発売されるようになりまし 
た。 インテルの86系の世巧では MS-Win 
dows 3.1 で MME 標準が応になり， GM 対 
応宵源が標準となりつつあります。やはり， 
サ ウンドブラ スター （ FM 宵源です）では満 
おできないということでしようか？ パソ 
コン通信にアップロードされているデ—夕 
を化て {) ， GS / GM が応の扛のが多くなつ 
てきました。 

口ーランドの GS フ オーマット は GM に 
がおしています。先発メーカーとしてのブ 
ランド义 I があるからでしよう力、， SC -55 は 
よく売れているようですし， JV -30 や CM シ 
リーズ，口ーランドピアノなんかも GS 対応 
のらのが発なされています。 


ということで，今凹は1992年10巧末に発 
壳された SC -55 の廉侧版といえる SC -33 を 
ご紹介しましよう。 

SG -33 とな？ 

まずは，す矣搂代わりにスペックを。 


姑火同時猪宵数 

28 宵 （28 パーシャル） 

パ_卜数 

16 

エフ卫クト 

リ バーブげ イレイ， 


コーラス 

MIDI 端子 

IN / OUT/TH 民 U ろ 1 個 

靑卢化力 

し 民（標準タイプ） 


へッドホン 

外形寸法 

215( 幅） X 165 (奥行） 


X 57( 高さ ） mm 

遺貼 

650 g 


人きさはシステム手帳よりひとまわり大 
きいくらいですから，置くところには困ら 
ない t 思います。これで単3電化6本で動 
けば言うこ L なしなんでずけど，さすがに 
A C アダプタがなければ動きません。 
粋徴としては， SC -55 より4パーシャル 


ほど発音数が多いこと，マルチモードのほ 
かにシングルモードがついていること，卜 
—ン エディット できるこ心（シングルモー 
ド時)，手前についている18側のパッドでド 
ラムや SFX を鳴らして遊べることといっ 
た t ころでしよう力>。操作もボタンがいっ 
ぱいついているゎかげで SC -55 よりも扱い 
やすいと思います。 

た i ： えば，卜ーンを選ぶときは，まず， 

目的のトーンのグループが書いてあるパッ 
ドを押して，右側にある A (上向き S 巧）， 
▼ (ドおき S 巧）が書いてあるパッドで選 
択します。さらに，バリエーシヨンが?おを 
する場合は右上にある VALUE/VARIA 
TION ボタンで選択できます。ひとつのグ 
ループには16種類の音色が割り当てられて 
います。 

SC -33 の LCD に裴示される情報は站化選 
択されているパートの宵色名と民 EV 巨民 B / 
CHO 民 US の ON/OFF です。 CM -300/500 な 
んかは外部から MIDI 情報をみえてやらな 
いと操作できませんし，普通のシン七サイ 
ザを使っている人にも違和感はないと思い 
ます力;， DTM 用の昔源 I ：して見ると SC - 
55/155のように16パートすべての発宵状況 
がひと目で確認できるほうがいいなあと思 
いました（をんなのパソコンのデイスプレ 
イじ表示されていればいいって話もありま 
すが…"ん 

シンク71/^ド 

SC -33 は16テインバーの28パーシャル， 
DVA 機能つきの音源モジュールです力《，シ 
ングルモ_ドは28パーシャルをすべてひと 
つのティンバーで使用する，まあ，4〜5 
年くらい前のシン七サイザと同じような感 
党で使用するモードですね。 

というわけでシングルモードは，.キーボ 
ードを演奏する人用のサブ音源 t して使用 
ずる感が強いです （ DTM ではほ L んど使 
わないと思うけど，使えないこ t はない）。 

卜ーンエディツトができることらシング 
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ルモードの特徴でしょう。液晶が狹いので 
エディットするのは結桃つらいところもあ 
ります。惯れの閒题もあるでしょうけど。 

シングル モー ドには マルチモー ドには な 
い3つの機能があります。これらの機能は 
ボタンひとつで切り替えることができます。 
参 FAT 

原音に1オクターブドの音（オクターブ 
ユニゾン）や微妙に辞程のずれた音（ディ 
チューン）などを重ねて音に厚みをつける 
ので，トーンごとに哉をすることができ 
ます。 

設まできる効果は U ドの4種類です。 
Octave 1:1ホクターブ下の音を； Hi むる。 
Octave 2 :1オクターブドの音と2オク 
ターブ下の昔を重ねる。 

Detune 1:廠音にピッチの少しずれた音 
を加え，ゆれの少ないコーラス効果をつけ 
る。 

Detune 2 ! Detune 1よりむピッチのずれ 
た音のレベルを大きくし，よりにがりのあ 
るコーラス効来-をつける。 

参 SPLIT 

指定したキー（スプリットポイント）を 
境に鍵城がアッパ_ (な辞域）とロア_ (低 
音域）に分削され，をれどれの鍵城に違う 
卜ーンを削り当てることができます。いわ 
ゆる，ひとつの鍵盤をあたかも2つの鍵盤 
として使のずるというものです。 ロアーに 
ベー ス 系の卜ーン， アッパーにブラス 系の 
トーンを袖け当てるなんてことは結構ポピ 
ュラーな使い方ですね。比較的，お音域が 
狭いトーンを蕾リウ当てるのが有効かと思い 
ます。 

•DUAL 

を鍵域にわたり，2つの卜ーンを削り当 
て，重ねて错宮させるモードです。をれぞ 
れメイントーン，サブトーンと呼びます。 
たとえば，ストリングス系のトーンと ベル 
系のトーンを重ねてクリスマスソング御用 
達の ベルス トリングにするという こ とが削- 
単にできます。 

SPLIT で指をするロワートーンと 


DUAL で梢定するサブトーンには U 下の 
制約があります。 

1) トーン レベルはろ 卜ーン で 設定した卜 
_ンレベルではなく，ロア_卜ーンレベル 
またはサ ブトーンレベルで 設をしたら のじ 
なります。 

2) FAT は無効になります。 

3) エ フエ クタのう ち， リバーブではタイ 
プ/タイム/デイレイ フイー ドバック，コー 
ラスではデイレイ/レイト/デプス /フイー 
ドバックがアッパートーンまたはメイント 
ーンと I 巧じ設定になります。 

デジタル八0—カッシヨン 

シングルモードで D 民 UMS ボタンを押す 
と， SC -33 はデジタルパーカッションマシ 
ンにがをわり。 I かがの大きな18倘のパッド 
にはあらかじめ卜ーンがアサインされてい 
ます。ももろんみドラム七ットによって ア 
サインが異なります力す，パッドに表言ごされ 
ている宵に似ているらのが化ります。アサ 
インされているトーンは マニュアルの ドラ 


MT -32, CM - 64じ代わって DTM の王者に君臨 
した GS 音源。現を発売されているだけで SC -55, 
SC - I 55, SC -33, CM -300. CM -500, JV -30, JW 
-50, SD -33 の8種類がある。 X 68000 対応の巿販 
ゲームソフトのなかにも 「 GS 音源対応 J と鈴打 
って発売されるものが多くなってきた。また巻 
で出回っている音楽データ，雑誌掲載される音 
藥データ も GS 音源を巧象としたものがをくな 
ってきている。し力、し，困ったことじ同じ GS 音 
源も微妙な違いがある。ここで現在発売中の GS 
音源を SC -55 を基準にグループみけしてみよう。 
♦ SC -55 対応の曲を完璧に嗚らせる 
一 SC - I 55, CM -300, CM -500。 

SC -55 対応の演奏データ， ゲームソフトに 巧 
して I 邮％対応できると考えてよいだろう。実際 
SC -55 の廉価版と位醒づけられる CM -300 はいま 
でもかなり売れていると聞く。このタイプを俗 
じ 「 SC -55 系音源」と呼ぶ。 

♦ SC -55 の曲をだいたい鳴らせる 
-> JV -30 

JV -30 は下度 SC -55 じ鍵避がついたモデルと 
考えてよいどろう。 SC -55 対応の演奏データは 
ほぼ間違いなく演奏できるが，大«のコントロ 


ムパッドー蜡裳に明記されています。道;を 
やカラオケの盛り上げなとして，叩きまく 
ると結構ウケるか^……？ 


SC -55 との置換性 

読をの皆さんがいちばん気にする点とい 
えば，いままで絶たされた SC -55や CM -300 
などとの S 換性でしょう。価恪力 3' CM -300 
よりをくなっているのに性能が上回ってい 
るのには，なにか理山があるはずです。特 
に スペシャルに 斟け当てられていた MT - 
32 S 换バンクと CM -32 P バンクが気になる 

ころです。 SC -33 には残念ながらこの2 
つの バンクはありません。ついでに CM -64 
ドラムセットらありません。 

純粋な GS / GM 音源^して兄るのであれ 
ば，別に必毀:がないので|!!1趙ないですカミ， 
これらの靑のなかには標準の音より少ない 
パーシャル数で能音できるものも含まれて 
いますので，すでにこれらを多用した昔楽 
データ t いうのがかなり川|け1っています。 
を楽データのが化だけならデータをおがす 


—ルチェンジの送信をごくまれに取りこぼすこ 
とがあるという報告がある。バリエーシヨン切 
り替えをともなった音を変更じごくまれにつま 
ずくという話も閒く。 

♦ SC -55 の曲は鳴らせるはずだが…… 

—> JW -50 

音源スペック的には完璧な互換性があるにも 
かかわらず MIDI の受信処理に問題があり，巿败 
アプリヶーシヨン，演奏データは全滅が態。詳 
しくは108ぺージ参照。 

参 SC -55 とは遙う GS 音源？ 

—> SC -33, SD -33 

SC -55 のバリエーシヨンバンク127を削除し， 
その他のバンクに化張音をを追加したモデル。 
バリエーシヨン127を使用していない SC -55 の 
演奏データは演奏できるが使用している演奏デ 
一夕は当が再現できない。 

私の実感では「現を DTM 界は GS 音;原が主流 J 
という見方は間違っている（と思う）。実際は 
「 SC -55 系がま流」と見るべきではないピろう力、。 
SC -55 系音源はかなり普及してしまった現を， 
SC -33/ SD -33 などの新がの立場はかなり苦しし、 
と思う。 （善） 


GS 音源のひみつ 
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るこで対妙できますが，既がの SC -55 対 
化;のゲ—ムでこれらの部分が結構使われて 
わり，こういったものは正常•に满葵されま 

表1 h —ンー覧表 


せん。これから DTM を始めようと思って 
いる人から見ると巧念なことです。しかし 
時化は確実に GM に向かっていること！：低 


仙 i 恪化を考えると犠牲になるものもあると 
いうことでしよう。 

逆に図1でおしたとわり SC -33 では GS 
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# : 

ナンバー 





8 

24 

0 

Bandoneon 

2 


6 

54 

0 

Voice 00 hs 

1 

; 

Z 

6 

94 

0 

Metal Pad 

2 





PC# : 

プログラム . 

ナンパー 








7 

55 

0 

Syn Vox 

1 

< 

CO 

7 

95 

0 

Halo Pad 

2 





CCO# : 

コントロ - 

-ル 

- ナンパー 0 の値 








8 

56 

0 

Orchestra Hit 

2 


8 

96 

0 

Sweep Pad 

1 






(GS バンク 

• セレクト.ナンバー 

.) 


V :使用ボイス数 
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部分で 39 卜ーンも拡弓長されているというこ 
とがウリでしよう。しかしこれらの卜一 
ンを使用した曲データを SC -55 や CM -300 
で滿奏させるとキャピタル（サブ含む）じ 
変換されますので，曲の雰閒気が若干変わ 
るわをれがあります。これらの新しいをの 
なかには f 追米の MT -32 置換バンクに入っ 
ていたものもありますので，ネホ応するもの 
があれば-乎作業で変換してやることにより， 
より化夹な與化をさせることもできます。 

また， SC -33 は SC -55 より4パーシャル 
ら発音数が多いので， SC -33 では正常に滿 
奏できる曲データでら SC -55 では音切れが 
発生することも考えられます。 

LIVE in に巧税する際には SC -33 で拡張 
された トーンを使用した曲データは GSW 
SC -33 にて作脱126,127バンクを使用した 
曲は SC -55/ CM -300 用と明記したほうがよ 
いでしょう。 

GM 脊源 I メーカーによって，音源チッ 
プやサンプリング手法により昔のニュアン 
スが違っていることがあります。特にエフ 
ェクタの機能がメーカーによってまちまも 
なのでちよっとコントロ ールチュンジでリ 
バーブをいじくっただけでほかの GM 靑源 
ではボリュームのバランスカす妊;ってしまい 
ます。したがって， GM 音源用の曲データに 
ついても I 巧様に機種名を明記して GM を源 
用としたほうがよいでしよう。 



冒頭に谱••いた！：わり， MS-DOS マシンの 
世界では蒋奥に GM / GS に倾きつつあるこ 
しローランド や ヤマハな どが GM / GS 川 
の スタンダー ド MIDI フォーマッ トの曲 デ 
—夕を版なしているこ t などを考える し 
これからは SC -33 のスペックで十分だと思 
います。しかし，過まの赞座（これが城の 
痛いところ）と価格をを賺すると CM -300 
のほうがが利かなあ，と思う点もあります。 
SC -55 の ハーフ ラックサイズという点も擒 
てがたい気がしますし。 



互換性で第一に問趣になるのはゲームで 
すから，ゲーム音楽を巧祝する人には SC - 
55 か CM -300 をわすすめします。 をのほか 
の性能に闕しては SC -33 のはうが h です。 
このスぺックが GS の標準となるの力、，やは 
り SC -55 fl ! 当のらのが概舉となるのかは今 
後の展剛にかかっています。すでに SC -55 
相当の音源がかなりの,||||術台数に達してい 
ることををえる i ： 夹に微妙な問爐といえま 
す。 

デザインにかかわらずに， 

機能だけでいうむらば， CM - 
64ユーザーで GS / GM 前枚を 
化泣入しようと思っている人は 
迷わず質いでしよう。 

MT -32/ CM -32 L だけのユ 
—ザー•だと SC -55 の CM -32 P 

バンクがほしい i ： ころです力ず， 

CM -64 用の I 山 データは むい 
がい民 S - PCM 力ードを化 W 
したらのが多いので，をのぶ 
を犧お K にしても SC -33 を巧う 
filli 値はあると思います。 

をいサブ咨源を探している 
キーボード弾きの人も化わず 
質いです。理 [ in よ D ' l ' M 川の 
GS 普源とライブ用のサブ巧 
源が SC -33 ひとつで实み!でき 
るからです。 

対抗,萌にヤマハの TG -100 
i いう約 5- TI リもか 、 GM 宵 
源があります力':， SC -55 と TG 
-100を比べるのであればメー 
カーを 望小売価格 ベースが 2 
—^ FUlJLh も I 削きがあるし， 

TG -100 ら考施すべきかな？ 

と思いま したが、 SC -33 のな 
場で TG -100 がそれほど魅 ; fj 
的だと感じなくなりました。 

店頭販売伽格で比べれば SC - 
33と TG -100 の伽格差なんて 
微々たるものになっているで 
しよう。まむ，河な楽器の 


GMega h 人気があるようですが（ハーフラ 
ックサイズなんだよね），エントリーモデル 
として-をえると SC -33 のほうがよいと思い 
ます。 

厳後にローランドに期待することといえ 
ば， SC -33 のシングルモードなしの偕;俩化 
音源を3 7引リ台で化してほしいということ 
だけです。1993年の GM / GS 音源のエント 
リーモデルは4で I リ台の攻防になることは， 
まず削遥いないでしよう。いやあ，いい时: 


能 似こなつたらのです。 


PC # 

CCO i 

SC -33 で披張され^ 

:たバリエーション i 

SC -55/ CM -300 でを換 
■ されるキヤビタル 

1 

8 

Piano Iw 

Piano 1 

1 

16 

Piano Id 

Piano 1 

2 

8 

Piano 2 w 

Piano 2 

3 

8 

Piano 3 w 

Piano 3 

4 

8 

Honky-tonk w 

Honky-tonk 

5 

16 

E.Piano Iv 

E.Piano 1 

5 

24 

60 's E.Piano 

E.Piano 1 

6 

16 

E.Piano 2 v 

E.Piano 2 

7 

16 

Harpsi.w 

Harpsichord 

7 

24 

Harpsi.o 

Harpsichord 

12 

8 

Vib.w 

Vibraphone 

13 

8 

Marimba w 

Marimba 

15 

9 

Carillon 

Church Bell 

17 

16 

60 's Organ 1 

Organ 1 

17 

32 

Organ 4 

Organ 1 

18 

32 

Organ 5 

Organ 2 

20 

16 

Church Org .3 

Church Org.l 

25 

16 

Nylon . Gt.o 

Nylon - str.Gt 

25 

32 

Nylon . Gt .2 

Nylon - str.Gt 

29 

16 

Funk Gt .2 

Muted Gt . 

39 

1 

SynthBasslOI 

Synth Bass 1 

40 

16 

Rubber Bass 

Synth Bass 2 

41 

8 

Slow Violin 

Violin 

53 

32 

Choir Aahs 2 

Choir Aahs 

58 

1 

Trombone 2 

Trombone 

61 

1 

French Horn 2 

French Horn 

63 

16 

AnalogBrassI 

Synth Brass 1 

64 

16 

AnalogBrass 2 

Synth Brass 2 

81 

1 

Square 

Square Wave 

82 

1 

Saw 

Saw Wave 

82 

8 

Doctor Solo 

Saw Wave 

99 

1 

Syn Mallet 

Crystal 

103 

1 

Echo Bell 

Echo Drops 

103 

2 

Echo Pan 

Echo Drops 

105 

1 

Sitar 2 

Sitar 

i 19 

16 

巨 lecPerc 

Synth Drum 

124 

3 

Bird 2 



SC-33 I 

SC-55/CM-300 etc 

33 JAZZ Set,41 BRUSH Set 35 JAZZ KD 2 

33 JAZZ Set.4l BRUSH Set 36 JAZZ KD 1 

Kick Drum 2 

Kick Drum 1 
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ごが裝璋跨巧 GS 音源搭載のミュージ^ク*:争4ション 




Nishikawa ちを nji 西川善司 


5055系みさ运源じ鍵盤をつなぎ，さらに 
シーケンサや FDD まで組み込んだミュー 
ジックワークステーション，それが JW-5 
0です。 DTM というみ野には必ずしも適し 
ているとはいえませんが， GS 音源用デー 
夕の作成には大いに力を発揮しそうです。 


JW -50 とは7 

口ーランド JW -50 は，人気の GS 音源モ 
ジュール SC -55 系に C -155/ CM -300) に16 
トラッ クシー ケンサと鍵盤を合体させたモ 
デル i 思、っ てもらえばよいだろう力，。 

同が発声数は24。受信 MIDI チャンネル 

は16，つまり16マルチテインパ、—。プリセツ 

卜音色はまったく SC -55 と同じ。らもろん， 
リズムキットの配列や種類も同じである。 
カタログには詳しく言なはされていない力 S '， 
SC -33 では削除されてしまった MT -32 の 
互換音色七ットであるバリエーシヨン127 
ももやん！：ある。 

エクスクルー シブ メツ七ージ に闡しても 
99% の 互換性がある。受信 MIDI チャン ネ 
ル や パ_シャルリザー ブな どのパートパラ 
メータは もちろん，音色に関する パラメー 
夕のアドレスの配列もまったく同じである。 
1%の違いとは， SC -55 にあった画面表示 


脚係のアドレスがないこ L くらいである。 

では， JW -50 を構成している各七クショ 
ンをひとつずつ見ていくことにしよう。 

音源級 

SC - 日日相当の音源がまるごと音源部に入っ 
ている t 考えて支蹄はないようだ。しかし 
バンク 10369をユーザー音色 セット に萬リウ 
当てられるという点が拡張されている。従 
ホ SC -55 系音源は音色を エディ ットするこ 
とが可能であった力3'，ちょっとしたことで 
設定したパラメータが リ七ット されてしま 
い設定が失われてしまうという悲慘な設計 
であった。 JW -50 では，ユーザーが エディッ 
卜した音色は128個まで記憶させることが 
でき，これをプリ七ット音 t 同等に使って 
曲を作成することができる。 SC -55 系にも 
ザひほしかったうらやましい機能である 
(シンセサイザならば本米ついていて然る 
べき機能なんだが)。 



シーケンサは16トラックと一般的なもの 
が入っている。リアルタイムレコーデイン 
グはもちろんだが，マルチチヤンネルリア 
ルタイムレコーデイングの機能も搭載され 


ている。これは，複数の MIDI チヤンネル 
からの入力をレコーデイングしてしまうと 
いうもので，たとえば，複数人による演奏 
もレコーデイングできるというこ^:だ。ま 
た，別のシーケンサ （ X 68000 でもいいカミ） 
の演葵を取り込む、という使い方もできる。 
すなわち既存の演葵データを JW -50 に落!： 
すといった使い方も可能なわけだ。らちろ 
ん，クォンタイズや移調，ハ0 ラメー タシフ 
卜，カットなどのレコーデイング後の編集 
機能ら充実している。 

もちろん，ステップ入力機能もある。；> 
= 60クロック心いうこのランクでは標準的 
な解像度だ。複写，削除機能も基本的な機 
能は揃ってわり，うれしいのはピッチベン 
ダー やコント ロールチェンジ，エ クス クルー 
シブまでもが，各ノートのあいだにイベン 
卜として神入することができる点だ。これ 
により，かなり凝った曲も作成できをうだ。 

シーケンサには本格が]なコンピユミキサ 
機能もついている。シーケンサで作化した 
曲にがして，本体についている8本のフェー 
ダを動かすことによって，パンポット，音 
鹽などのパラメータをリアルタイムじ変イヒ 
させるこ i : ができ，さらに，これを曲デー 
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圓川画 


口ーランド JW -50 


夕に効果として記憶させることができるの 
だ。た i 元ば ，曲の酿後をフェードアウト 
したい L き，演葵終了直前にこのフェーダ 
で昔量を下げてやるだけでよい。すると， 
次回の演奏からは，をのタイミングでこの 
フェーダの動きが再現されるのである。 

/つ 

ノがキ^‘ 

し--../ 

JW -50 には手軽にオリジナルソングが作 
れるようにと，自動バッキング機能 t いう 
ユニークな機能が備わっている。これは， 
さまざまな音楽ジャンルの基本的なパター 
ンの伴-奏を巧ってくれるというむのた>。ユー 
ザーはこれにあわせてメ ロデイなどの味つ 
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けをすれば即輿でオリジナルソングが作れ 
るというわけだ'。 ノく、ッ キング' ノタター ン はロッ 
ク，ポップス，ジャズ，フユージョンから 
バラー ド，ワルツ，ボサノバ，サンバまで 
多種夕様にわたってゎり，全部で30種類か 
ら選べる。らもろんユーザーが作成したバッ 
キングパターンを登録してゎくこと扛でき 
る。 

実際にバッキング機能の演奏を閒いてみ 
た力；，なかなかいい演奏が揃っている。と 
いうのら，ベ—ス，リズム，インストパー 

卜 2 パートの 全部で4パートで構成された 
演奏で，をれ単体である程度完成されてい 
るからだ。逆じいえば，このバッキング機 
能を使って作った[化はみな似たりよったり 
じなってしまいをうということだが，かな 
り遊べる機能 I :いうこ^で高く評価はした 

い。 

フロッピーテイスクドライブ 

フロッピーデイスクドライブ (じ [下 FDD ) 
は 2 DD (を量約 640 K バイト）を採用してい 
る。この FDD では JW -50 のさまざまな設 
定や データ （曲 データ，ユーザー 音色， ユー 
ザーノ く'ッ キング パタ ーン など）を保存す る 
ことができる。 

また，スタンダード MIDI ファイル a:r ド 
SMF ) を扱う機能がついているのがうれし 
い。巿販の SMF 满•奏データ集を口ードし 
て演奏できることはらちろん，シーケンサ 
画面で エディ ットしたりすることもできる。 
また， JW -50 で作成したオリジナルソング 
を SMF へコンパ'—卜することらできる。 
MUSIC WO 民 KSTATION の名前にふさ 
わしい機能だ。 

JW - SO の問題点 

これはいってゎかなくてはならないだろ 
う。 JW -50 は MIDI の受信速度が極端に遲 
い。ゎをらく SC -55 と同等のプロ七ッサで 
シーケンサやミキサの化理まで行っている 
ので化理速度が追いつかないのだろう。 


J W ち EJ 


SC -55 と音源的にみれば完璧な上位互換 
を持っていながら， MIDI 受信に閒しては 
残念ながら完全な下位互換である。ちよっ 
と MIDI データを多めに送信すると化理し 
きれずにすぐ 「MIDI error 」 を発生して 
しまうのだ。パーシャルリザーブなどの基 
本的なェ クスクルー シブ メッ七 ージを送信 
してもす ぐ、 にこのェラーを発生してしまい， 
もはや， JW -50 を SC -55 系の音源の代わり 
として使うのは無珊 I ：考えてもよいだろう。 

SC - 55系用の演奏データというのはェク 

スクルー シブ メツ七ー ジや コントロールチェ 
ンジを驱使した大変凝った作りの^のが多 
い。 「 SC -55 対応」のポ販ゲームソフトな 
どの BGM はなゎさらをういった傾向が強 
い。こういった演葵データじが応できない 
JW -50 は嚴近の DTM の常識を•火きく逸脱 
したマシン t いわれてもしかたはないだろ 
う。実隙に， 

コナミ「出たな!！ツインビ ー J 
コナミ「グラディウス山 
ズ_ム 「才ー ノ《 ー テ イク」 


といった 「 SC -55 対応」の市販ゲームソフ 
卜を試してみたが正常•な演奏ができなかっ 
た。本体の機能が-大変充実しているだけに 
実に残念な欠点だ。ぜひな善してもらぃた 

い 0 



ぃうこで1 台因のシンセサイザ^しては 
オススメできる。し力 > し， DTM い、う用 
途に使用することはあまり考賺されてぃな 
ぃ。 SC -55 の代わりに……とぃうのは前段 
の欠点かららわかるように奨励できなぃ。 
ただし， JW -50 の满葵データは SC -55 系で 
完全に再生できるとぃうことから ， GS 音 
源用 曲データの制作 ツール t して，また， 
GS データの編集 ツールと しての JW - 50 の 
価値は高ぃとぃえよう。 

どちらかとぃうとすでに SC -55 を持ってぃ 
てデータ作成に使用したいという人にむい 
ている楽器である。 


表1バッキングパターンの例 


No. 

ミ ユ—ジック.スタイルを/ 





コード 




プリセット•コード.チェンジを 



(オリジナル/バリエーシ 3 ン 1/ バリエーシ 

3 ン 2) 




Em 

>Em 

>GMaj 

>CMaj 

>AMaj 

>AMoj 

>BMaj 

> 目 Maj 

1 

Rock 1 

Fm 

>Fm/A b 

>E b Maj/C >Cm7 

>Fm 

>Fm7/A b 

> 巨い 

> 亡い 



Dm 

>FMaj 

ぶ Maj 

>Dm 

>Dm 

>FMaj 

>CMaj 

>Dm 



CMaj 

>CMaj 

> 巨 b Maj 

>E b Maj 

>F7 

>F7 

>G7 

>C7 

2 

Rock 2 

Am 

>FMaj 

>GMaj 

>Am 

>Am 

>FMaj 

ぶ Maj 

>Am 



Cm7 

>Cm7 

>E b Maj 

>FMaj 

>Cm7 

>Cm7 

>Cm7/G 

>Cm7/C 



E7 

> 巨 7 

> 巨 7 

>E7 

>AMaj 

>AMaj 

> 己 7 

> 己 7 

3 

Rock 3 

CMaj 

>CMaj 

>C7 

>C7 

> 巨 b Maj 

>E b Maj 

>FMaj 

>FMaj 



Em7 

>Em7 

>Em7 

>Em7 

>Em7 

>Em 7 

>tm7 

>07 



E b Maj >FMaj 

>FMaj/C 

>CMaj 

>E b Maj 

>FMaj 

>FMaj/C 

>CMaj 

4 

Triplet Rock 

CMaj 

>CMaj 

> 目 b Maj 

>B b Maj 

>E b Maj 

>E b Maj 

>A b Maj 

>C7 



CMaj 

>CMaj 

>FMaj 

>FMaj 

>CMaj 

>CMaj 

>C7 

>07 



C7 

>C7 

>C7 

>C7 

>C7 

>C7 

>C7 

>C7 

5 

Funk 

Cm? 

>Cm7 

>Cm7 

>Cm7 

>Cm7 

>Cm7 

>Cm 7 

>Cm7 



Dm 

>Dm 

>Dm 

>Dm 

>C7 

>C7 

>C7 

>C7 



巳 7 

> 巨 7 

>D7 

>D7 

>GMaj 

>CMaj 

>A7 

>A7 

6 

Brass Funk 

巨 7 

> 巨 7 

> 巨 7 

> 巨 7 

> 巨 7 

>E7 

> 巨 7 

> 巨 7 



CMaj/D >DMaj 

>FMaj/D 

>DMaj 

>CMaj/D 

>DMaj 

>FMaj/D 

>DMaj 



D7 

>D7 

>C7 

>C7 

>D7 

>D7 

>D7 

>D7 

7 

R & 巳 

D7 

>D7 

>C7 

>C7 

>Eni 

>Eni 

>D7 

>D7 



C7 

>C7 

>Dm 

>G7 

>C7 

>C7 

>C7 

>C7 



C69 

>C7/E 

>FM7 

>Fm7/B b 

>Am9 

>D9 

>Dm7 ぶ 

>C7 

8 

Fusion 1 

Eni9 

>Em 9 


>B7 

>Em9 

>Em9 

>F#mU 

> 丘 7 



CM7 

>CM7 

>Bm7 

>Em7 

>Am7 

>D7 

>GM7 

>on 



Bmll 

>BmI 1 

>Bmn 

>BmlI 

>B b M7 

>B b M7 

> 目 b M7 

>B b M7 

9 

Fusion 2 

Fm7 

> B い 

> 巨 b M7 

>A b M7 

>Am7 い 

>D7 

>Gm 7 
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©Nintendo 

X68000 • Z-MUS に用 F—ZERD 卜り 

j^U"y"E ご ShindD IsiDriyuki 歷リ 

透に用蘇[なファ イタ - II より ケンの ア — スり31<3231。な屢「1中里和紀 

Xl-MusicBASICffi 晴れたらいいね 

Abe Toshimitu 

どラち最近ご無がホぎみがった XI でずが，人気絶好調のドリカムで堂勺の登場でず。ユー 
ザーの皆さん，お待ちどラさまでした。 X 目郎邮用は人気グームから ^ 巧。スト H はなんと 
これで 3 巧目。めざせ！全曲。ということで，し IVE in ’ 的お絶好調でず。 


ああ，熱 1 分郎を始 ••••••• 

今日も夜が明ける。私はスーパーフアミ 
コンのコントローラを罵き，軽くため息を 
ついた。「あをこのカーブをうまくクリアし 
ていたら . くう」。 

何だか，わけのわからない書き化しです 
が、 F-ZE 民0で遊んだことのある人ならわ 
心当たりがあるでしよう。え， F - Z 巨民0を 
やったことないって？ やだなあ。 F - 
ZE 民0は，あの超有名ゲームの移柿;版や火 
人気民 PG の統編より杉，さらじ閒わいから 
しれないのですよ（好みもありますけどね）。 

というわけで私は大フアンなんですよね， 
F-ZE 民0の。で，今回はをのなかで使われ 
ている BGM から1曲選んで作ってみまし 
た。 MUTE CITY 系のステージで使われ 
ている曲です。比較的短い（当社比）リスト 
ですから， F-ZERO フアンの人も，をうで 
ない人も，ぜ'ひ聴いてくださいね。特に， 
MUTE CITY を死ぬほどまった人が，懐か 
しい気持ちになってくれればうれしいです。 
ひよっ t する t 惡夢の回々が蘇るかな（苦 



卜 ZERO 
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情は受けかけかねます……)〇 

演奏には，いつものとわり X 68000 と Z - 
MUSIC がお、要です。今回は巧蔵音源だけで 
聴けますからごを心を。をれから， PCM8 . 
X は組み込んでら組み込まなくても，どち 
らでら結構です。あったほうカミ，リリース 
が重なって自然なのです力す，たいした差は 
ありません。 

さて，曲のほうはどうかといいますと， 
いつもどおりの パターン。 原曲の侍つ音の 
イメージなんかを火がにしてみました。逆 
に，相手の音源は PCM でエフユクタ搭載と 
手ごわいので，ところどころ苦游すること 
もありましたけどね（家庭刚ゲーム機もい 
い音を化すようになったらのです）。 

をれにしても ， MUTE CITY つてシンプ 
ルなのになんて奥が深いのでしよう。誰か 
私に，あの隙1!リをくぐりおける方法をな巧 
してくれませんかね。 （進藤慶到） 

ブラック魔王？ 

をりゃケンケンや。失ネししました。 X68 
000 用の2曲目はストリートフアイター II 



ストリートフアイター H 


より「ケンのテーマ」です。正式名称では 
「アメリカ（ケン）」というようです力;'，ケン 
のテーマというほうがとわりがいいですね。 
演奏には Z - MUSIC システムと SC -55 が必 
要じなります。 

この LIVE のページでも，スト II からは 
リュウ （1992 年2巧号），バルログ （1992 年11 
巧号）のテーマに次いで3曲目いうこと 
になりますね。このまま続くと，音楽がを 
部揃う日も遠くはないかもしれませんね。 

常速さんのなかにはエンデイング好き （？） 
の西本くん！：かもいますからね（笑）。カプ 
コンさんからのリリースとどっちが早いん 
でしょうかね。いつまでも待ってますよ， 
カプコンさん。 

さて，曲のわ詔にいきましよう。この ケ 
ンの テー マは 数あるスト H ミ ユージッ クの 
なかでも人気腹はピカーの部類に入ります。 
投稿されてくる曲が多いことでもよくわ力， 
ります。をのな力、でも，群を抜いて素峭ら 
しかったのがこの作品でず。原曲のイメー 
ジをさらに広げるような アレンジが 施され 
ていて，逆に原曲が物足りなくなるくらい 
なのです。スト II の CD にある「春雷」とい 
う アレンジバージョン にわける ケンの 部分 
のイメージでを体をまとめあげているよう 
ですね。 SC -55 ユーザー はもちろん， CM - 
300/ CM -500 ユーザー もぜひとも入力して 
みてください。 

类は1992年2巧号に褐載した「リュウの 
テーマ」もこの中里くんの作品です。入力 
して聴いた人^多かったですよね。今聞も 
安心して聴いてくださいね。 
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山へ巧こぅ 

ひつさしぶりに XI 用の作品の登場です。 
しかも曲は Dreams Come True の嚴新アル 
バム 「The Swinging Star 」 からの選曲で， 
「峭れたらいいね」です。棠国営放送の連ド 
ラ「ひらり」の才ープ ニン グテー マ k いう 
ことでも話題になりました。つてことで， 
ドリカムを知らない人はまずいないでしよ 
う。突力派としてメキメキ頭角を現してき 
ています。アルバムも5枚目になり，曲風 
もドリカム流として落ち着いてきたようで 
すね。もしカラオケで吉山美和のヴオーカ 
ルを完璧にこなす人がいたら拍手をしまし 
よう。基本的には雛しい歌ばかりですから。 
ちなみにドリカムステップはどの曲でらほ 
ぼ一をですので，一度党えると応リけす利い 
て便利ですよ。恥を捨てて大げさにやる i : 
ウケがいいからしれません。 

演葵には MusicBASIC が必要になりま 


す。をれから PSG も使のしているので，ミ 
キシングじは注葱してくださいね。 

作品のを目点 t いえば，やはり上記のと 
わりにヴォーカルでしよう。どこまで表現 
できる力>が腕の見せどころになります。こ 
の作品の場合，ボワーっとしたリードはサ 
ビに合わせて作られているような感じです 
力す，違和感もなく，うまくまとめられてい 
ます。う〜ん ， Feel so good !。 

作をの阿部くんは今閒で4回因の登場に 
なります。曲はリンドバーグー T-SQUARE 
ープリプリードリカムという流れになって 
います。うむうむ，このメンツは1つのパ 
夕ーンですね。似たようなパターンとして 


力，，コメコメー•曝臘ードリカムなんてパタ 


カムが入ってしまう t いうのはすごいこと 


しよう力>。ほかにらよくあるパターンとい 
うのがあったら教えてくださいね。 （ S . K .) 



またまたごめんなさい 

1巧号で紹介した七ーラームーンの「ム 


れれ」と思ったホ，本当にごめんなさい。 


ね。今巧号の115ページにお載したリスト7 


の方!0をうでない方も「巧に代わってわ仕’ 
罵き」なんていわないで，許してね。 


は，サザンーユーミンー ZOO ー ドリカムと ーンライトな説」ですが，入力してみて「あ 


ーンもありますね。どのパターンにらドリ カウンタ表示力す褐載されていませんでした 


か^しれません。まさに定番ということで を使つてください。七ーラームーンフアン 
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(t5 
( t 5 
(tS 


し 8|? lo l^v 120p：i 女 kUO0q7 

I :7 だ ： I 1:aa:I I : 8 b-：I I :9a:I 

I :71 ぃ ； 1 I ;ba: I I : au-: I I :9a: I 

Idol し I,) いわ • じ Op2 拓 k 【 )0wq7 

I:7p:I I ： Ha:I I : 8 b-：I I :9a:I 

I : 7 い ： I I ： 8 a: I I : 8 b-: I I :9a: I 

し 465 。 IW 、 116p36k—I み q8 

I:tf.fi.cg.g.gg.b—.gc2r4{e—fg&-J 4 

h-.o—•< だ一 d— . 夕わ一 • 扭 一 b—.a—.gg.r.e- ： |@ リ 6 

I :re-8t'8'2rgSa8" ： i ： I I : rd-BftT 2r f Bit-8* 2: 

I.8w7t)3(8lvl05p3«ql> 

む一 • d — • > b—g— • 巧一 • ！ ( 一 fi— • 巧一 -e—d — • d- . > b— 

b-•<d-.e->b-.<d-.fi-b-lr2 

r.^ao3q8«vlliOdk-8(e->g)<(c>e- ) < (cl6>a- 

I.K^Ioiev l20pUkUO«q7 


196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 
203 
20-1 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
21 1 
212 
213 
2 M 

215 

2 い ; 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 
23fi 

237 

238 

239 

2.10 

241 

242 
2 J3 
244 
2*15 

216 
217 

248 

249 

250 
2 nl 

252 

253 
25 1 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 
263 


リスト 2 MUTE CIT 丫の音色コンフイクフアイル 


l ： 000006UA 0000 1R(0 
5:0000060B 00001 BCO 
9 ： 0000060A 00001 BCO 


2 ： 0000QH0B ()000 in じ 0 
6 ： ()U00060A 00001 BCO 
10 ： 000006 OA 00001 BCO 


3; 000006 OA 00001 BCO 
了： 000006 OA 00001 BCO 


.1; 000006 OA 0000 1 nco 

8 ： 000U0B0C 00001 BCO 


リスト 3 MUTE CITY 用カウンタ表示 

/ -F-ZERO- MUTE CITY (C jNintendo Programed by ENG 93/01/19 

/ nomsd.pcm •- か刚 X 巧特は PKi )-68 K より （ S I ON 2 じ 
/巧われていたものです）。スネアドラムをこれ;こをえても 
/ナカナカいいでず. 

1 sbass I .pern,v32 
2 = reals.pem,v30,pi 


/ 2 = nomsd . pem , \’ 〇 7 , p-I 

. o 2 c=baus 1 .pcni, v 110 , m 1 111800 
. o4d=reula . pcm,、-yo , m2 , d700 , pi 
/ . o4d = noinsd . pem , in2 i vl -12 , d700 , p- I 

.erase 1 
.erase 2 


リス h 4 ケンのテーマ 


STHKET FfOHTF.R 2 AMKK1( ； A(KKN) 
composed hy A し F!l LYRA 
19 り 2 / 1 / 10 


/ programmed by NAKA 

.comment STREET FIGHTER 2 AMERICA {KEN) programmed い S'AKA 


(bl) 

い18。 

(ml, 2000 )inmidil, 1 ) 
(m 2 , 2 け 0 () 1 (打 midi 2 , 2 ) 


112 Oh!X 1993.3. 


/〜おことばタイム〜 

/スト2のな嘴の I 卜てはてはこれか-巧 
/イカス（嫩むよね！そ： n を夕阿はバ 
/りバリけな S ) のロックにアレンジし 
/てみました•アレンジしたといろよ0、 

/スト2のアレンジ的 r 巧巧"の中にちよつ 
/とだけ 化 ; MKKN > ヴ)け| め、 人-，ていたの 


(m3 ,2000 ) (nmidi ： i,3 
(m l ,2000 )(am idi I , I 
(mo • ilOOO ) I amid if), n 
(ml;, 2 り ()0) (nmifl U>, G 
(ni7, 2 000 } ( ami d 17,7 
|mH,2000) 

(inH , iJDOO ) (amifii 10,9 


/でずが、それかバリハり（死姐}のロッ 
/ク!こアレンシされていて i «^巧（化ホ） 

/じ巧に入ってしまっちのです。 

/ということてけってみました。 

/アレンジたか6巧だみ一なんて月れない 
/ て時いてみそ： 


—- ( シ 3 韦々 7.11 ナン子： "-:!- キカ ：） ■ 


/-ネリ顿化- 

.rnl 打 nd_exc.l UBive $10, S 12=1 SIO , SOO • が t., sn0| 

/ REVKKIJ&fHORUS SET 

,ro I and exc 1 naive S 1()• S'4 わけ . 10 , SO1,S]0 

— SO:!, S03 • $ りり I S Id , S じ ， S り (）• S りり 

S02} 

/ PART .1 TOS’K SET 
.ro I and exrriusivo S10, S 1 iJ = 


：I S 10 , $ 1 し SUU 

►うにうじ，ついに十ードパーティから SCSI ボードが化た。憐しいかぎりです。これを機 
に巧 I 没: RAM らバシバシ化してはしい。をれにしても POLYPIION はいいな，せ'ひはしい。 
でら，みかか化がつらい个 II この助です。 盤瞄かんじり法む化 


6666666666 77777777777 88888 BH 88888 
tttttttttt tttLttctttt tttttttttttt 


0 0 0 0 0 


9 9 9 9 9 9 11111 
tttttt ttt.tt 


1234 5 67891 ) 
tttttttttt p 










































qt;'g.Uc ， q7-3| :5>g<c ， ： | r„3 

,b_4<e-,1:,b-<e-,,<b-e-,,b-< 户 - 

* b--l <ft , I : * b-<e * ' <b-e ',b-<e 
0-1 *01' I92rr f-)el10, 7() | : • パ ’ ： h'l: 


I («)q 1 


,1.1 


: ,K() 


/- GUlTAir^ - 

(to} r.lnr>@ こり ) WulIilOvUqH み pK.loJlKt を iSl! ,Sl り， S.iZ が l;5 
冉 e7r),K け @h I2wmf.;0 


»cf' 288> »a-<c» <•cl * 
r ' a- <d- * • g<('' 

I : qH* r.lb—' が！：，化 " • 
I : <]8 * g j <c ' qfi I : ’巧 <c ， 


I h— < り _ 


。 ,I a - < d - * i, I n — ) < [I — 


1:1 q() I 

I : qH , a-.ld -, リ (； I 
I ： qH'b--l f が I 
I : が • な . He, q(；| 
qH»g4<c* ( い ;’ I 


b-<} * 'fb- ，： 1:I 

• * R <c • ： I :11 do loi：vH 


'<cr' M ; I ;loli 

n—fi — ' i|!-< け - > 'n — d- * : i 

'b-r ， .b-r’ ： i ： i 

'g く C ' ’ くが I I 巧 <1 ? ， ： I ： I ： I 

’ g <V ' ' - くが • I g<r.' : I 

rr—f>| :;Vg<c': し 9rl 〇むが 
， n-d-，:W r r>h- ' : U ； l) I : I :( パ M 1 <c*q«i 1 : ' いぃ， • けい 
fjH'a-d-' 3H I 'h-p-' ： 5G()1 : 1 : が，だい，(が I ; ’ む .’ • • ミく（.， 


I : 1， t v. 
I: r:-i 


1:1 ： ql ： •1-I .!、’ が ， I 
I : が 'a-hi-,q じ I 
|: が ' 卜 >-".’ ql.;| 
qK ' .i? l c * q じ I 
q‘l • だ . I <(: * が； 
qH'b-1<e-'qO | 
qH * b- I <e ' qr 


い ,..’ ， '• パ ，，！.;. 

，パー (i-, •a-<d-* ，け一 d-, ： I : I I 

， b-r，' * b-f 

I g <('•» I < 口 r. I * g<c ' 

H :5,f ( い 、 I : I 1’— 3 : I 

,b-O，- ' , <l) - 巧 -', b-' い ，： 1 

I b- く e I • < b-o : I • 


qHoJ'cf. ， lHi ： rq(;r 任 cl 10,7 0 | ； 'cl.' ： | i | ： 'cf ' : I r 嗔 p; 乙 ， HO 


/—— DKI; 卜 IS - 

い H) I' 、 liH() 内 1 7( か il 15\-I :l oZM @iS.! ! ,$1 り iS IL • 悼 *?: い） ， 21) 

I : orrrH c8cKrrHc8dH|c:|cHcKl8 
rrdfc<^dr tv'ih.ccdr ぐ . cdi 、 r»f，dc rcdi'C';dc I dr* j 
I : Krcdrrc1 do ： |dr 

I : 7 r’'M い . 。 ( 、ル 、： I nK 崎 r U : • t い（い ，： | r 1 け r り I I 

I : I ： c'.(' .do . い、 •( か 。 2 T <.JH> b« 時 u 1 K,;1 し 、 w りじい dH ; レりわ川 I 1 5 〇 « 

I Krcdr 尸ぐ >dc rodrr'cd Id: | o18 

r,::dr ぃ c 小 '. r ぃ rJr ぃ c<lc I : .'hTrl rcofJc I ro<li : 1 i'ddd d> 1 ぃ ,:. 

ro. I rood •- rrd vnciic | : rcdrcMlc rr ， f! 广〇ぃパ〇 ， •11.1 rr.ee い cIKddci 、 


/- HAT — 

けり J r..l り 】0 


'<c + ;i ， rri 、 rri-B<c + H 1 a> ： | I H 


@ul^7 く a>@ul 10 1 ：い；い 


(2>ii I 27 ；o + >(»ul J 01 
(•>11 】 27< •c'+n » >rlr2 


いみり的 u!1 り I : 1r+ : I IdoJ 


lf«»uli ： 7<c + >Wul U) 1 

7( 

+ ： |m+| ：Tf + 

1 

<a 

〉 II 

71 

牛 ：1 a +1 :7 t + 

1 : 1 1: 7 f + :1 r 1 : : 1 

r く c + > い t.H 

卜.可 + .1 • r 1 : 3 


牛いい ft+ し r 

1 1 : 。い ：111 : 7 い 

r-vu 1 21 <cH 

トバか … （）1 

71 

+ : |m+I :71 • + 

1 

時 111 ii7 <れ 

> 拆り …） 1 

71 

+ ： |a+|f+I ：( 

い ：1 : 1 i.+ i ::• 、牛 ：1 い 

@u 127 <r.H 

い晴 u 11 り 1 

71 

+ : 1 a + 1: 7 い 

1 

か ulL>7 <!、 

> @ り 1)0 1 

7} 

+ •• 1 月 +1 : V1 + 

1 


•: l&Hil27 <a>^ul 10 1:71 + : 


/ _I 


1 丄 oopj / S C - 己 5 はい I 、て ' ずよ！何がないルカ、だって？ 

1 l oopJ / ながないんて'す。あの邮おてこの巧灼が染しめる 
11 OOP 1/なんて。 MO — 3 2なんかより:まずリと I , U 、でず。 
t JOOP 1/ ‘‘す岡のプ U グラムては木苗はド Ni ち明6そうとし 
I loopl / てたんだゴと.そんな化がはありませんてした。 

I loop いたリて、ながおいんたちん！ 

I loop)/ B V ろと NH ユーが一 


38; 
： J9 : 
!〇： 
1 I : 
12： 
13 : 
1-1 : 
1 己： 
け;： 

47 : 
48 ： 
41)： 
5 い： 
51: 
52 ： 
5 3: 
5-1 : 
nn : 
5G: 
57 : 
5 ド.： 
59; 
60; 
1； i : 
(； 2 : 
V> ：{ : 
G 1: 


l;H : 
b'.i ： 


72 ： 
7:!: 
7 !: 
け； 
;-。： 
77 ； 
7H ： 
79 ； 
HO ： 
HI : 
Ki： : 
H M : 
H1 : 
Hfi : 
81 )： 
H7 ： 
HH ： 
K9 ； 
9 ()： 
01； 
9 む 

93 ： 


SnO,Sl5,$7iJ,S：*>H 

S 10, 572,5-10 , S い ，} 

/ part 5 TONE SET 

.roland e> ： r>lusi\.e S 10 , S.!i ! 古 I S 10 , S 15 , SJU, 

— SnO,Si5,S72,sr)H 

S10,S72,S1 り ， S 1 り } 

/ RESERVE SKT 

.sr5n V re.s.Tve $ 10= {1, 2 , I , ： 5,0,0,0,0,0 , <1,0,0,0,0.0,0 } 


/ - BASS --- - — - - —一 

(t 1 )r4nl @: り如 1.127 vl; し 2q8@p56o2 I — 


1, SIO , @ がけ，！:り 


fU f2ct>-r «-4cl-rd-1 i ， d-c>q7h-.l I : 1.11-; I (c'l1;I Ic: 11110 1 
I : t* I I : 7r : Irf f rf e-4 d-J I 
I:7h-: Irb-b-rb-a-h-<c l I 
11! ； I:d- . M-.d -： Id-d-Kd-I>| 
r.l I : T f : I rlTrt-re-.lir:1 

14 I : n- . I e- . e -:1 e-e-.Wp-K 1 Ho Icf - <o > h-a- 


： 7(i - : I rd-d-rd-c- l > b-1 
: 7c : Irc c rccIc:1rr 
: h-.|b-.b-:1h^h-Hh-K<IH 


or or 


： 71;1 rrt rf 户 一 | 
b-1 I :7b -： I rl)-b-rb-a_b _ く广 I I 

f^-.l I 户 |(、1 I : じ e: I r も n&'u. 


7 fI - ： I rd-d-rd-o -l > i 
7c : I rcf'cccr : I 


/ - W; しり W - 

(t. 2 ) i'' い 1 2 み i; LU か " 2 い 、 •lo q K p J o r> I H 昨 1 S -i 1 


111 啤机 «i) 


"&f い 1. 〇 - r o- Id-rd - Ud-d-c> b - け b-1 ： ..h- , cAr 1 い 11 rJr. | J -lo'i 
1:1 : 。 ref し一 Kln-gHI.I .c-Hr«VK: I く尸 ld-«r.K> | 

h- ； x-Kh-«< い 2 .«>b-n-fit.Kf‘2、K : I b-'ln-K 亡 H<c.Kr>b-i ； n-ca- リジ li"KwiriiH, 

\ 11"vw 5 71-， 1 IH 1 ： f.| .s^Za-l.h-1. 。 . > b - ，.。文 r. ♦:! K J > : I 
— yainK り w<;:!cin 1.1 rcfb-H <o I . > I Hh-n- rgra-.l . g t.r い - r r I i I f.ca-i ； 
r-l)- la-4 Hi；)- rb-a- Ig la - I.' け . 1 . ぃが < 。ド ’ rH I : 5’、K : I rH ：■ 

<C . >h-n-h_Hu— . g rHr*.a-. な t.He- l.r ピ K 巧 Wu-2rHh-<i-. 

I Hd-crr*) h-la-ret ； 1.1.1 r’i ； . 、 . し .J 


/- B.-\ け、 - —— 一 — —-—— --— —— — 

It:!) r In:! 冉 .19 を ull(5vl^q»Wp7 lo5J K<?)3 S I 1 


,S 10 , S■! i ； C か .、 nn ,1(，(》h ! が，口ぶり 


• 打 - < パ .' <c ， 'a-<cf.' ' か -< 〇 -' 
r'glb-<e-• 't.A-<d- ， r ， ド 

r' t.a-<d- ， 'e-g<p ， 'd-t.b- ， ： H; り ' d- 化 -' ，户鸟 •.( 、 ， 3 り . 11 dr, |f, 1 9 【ぶ ，' I 1 
1 : 't.a-<c ， 3H.1 ， fa- い jl - •:化 r 化 -'.’ U ' g け f ， :1'f c-r-' v jii 
冉じかい 1051 :5 ， eg<i.;e* : い ..1( 占リ 2 〇 5\-11 

I : I : c + t.a-<(、> 1 rk： : 1 rb-a-j? I | :ク b-<d - t.n -1 ri ： : | rra-cr I r 1：I 
I : 円一 gh- <'e — > 1 rli : 1h- r 1i.’c：. . v 1 け h)‘| 9nfiWu 1 。 T 
1: ， t.a-< し ' ， ] Hl'i.a- 川 -':! Kir t.h- く tl -‘ ， ：！ K4 I g い ,-. 口， 

rl 時 Kifv 1.Ion I ;5'eg<cpi : い、姆 |9\1 1 ぃ 3: I 
—iJ'glh-Ce-, ， g]b- く el 'n-<ci ' : JK 1 

/- 01 i TTAli - ——- - 

(M ) rln.1W:!lWul2!yl け qK0pl4o1!K 诗 is 11,Si り ， 5 じ 

@f(5,H()@h4 2WmGO 


ct .， 眉 >， a - く c ' < 'バ> > I b -< o - 
'a - < cl-''ft < c * 留 r |] 

'fib-' I : I 化 - • ， b - け I I n)-* 
だ .' Kc.‘I I : • 巧 <c • * <gc • ，なか ' 


1:1 |(lo |o ]、- いい 


9 1: 

1 : 1 : ' f. Uc， 1 

: ， f<c' • 


1 : lo：J . 

9 5 ： 

1: ,a— W-' I 

: 1 な - d-’ 

' ' a-d 

-• ： 1 ： 1 

9ti ： 

1 

: • b- 1. •, 

b-<t''b-r* 

:1 い、:！ 

97 ： 

l: ， f? い 。 • 1 

: ，な <c，, 

くがぃ g くし'，： 

1:1:1 

9H ： 

，が <c' 1 

: 'g く c ， • 

< か :1 1 だく <7 •: 

1 

99 ： 

rr~5| :5' 

巧い，：し 

5)r 1 〇 ：< 


101 )： 

•ft—d- • yH r い b- • : い ; 01 

:1 : ' r. い c" 1 : 

• いぃ••く f’c ぃ 1<C 

101: 

• 巧 — d—* b—* 3G0 1 

:1 : • な .1C，1 : 1 

み、 ’ ，なく C ， 1 が•： 

lOi ：： 

1:1;," い 、' 1 

:1 r い -',, 

くパ 1 1 む C ， 

:1 : \ 〇 ：\ 

1 り:！： 

1 : 1 

: ,a-d- , 

* a- < d-•* a-d 

-，：1 ; 1 1 

1()1 : 

1 : ’ b … 11.• 1 

:, b- 1.,, 

b-<f' , b-r* 

:1 : 1 

105: 

•gi<c' 1 

: ’g く C ' ， 

< が ' ， g<c ， 

:1 


I ： r rc ■' 

•5 


い H; 

107 

108 

109 

110 
111 
l\2 

113 

114 

115 

116 
I 17 
^\H 
119 

li ； け 
121 
\2'd 
化 ! 
化 1 
1 む 
1 リ ; 
I 2 
iZH 
じ 9 
1 川 

1: n 

1：52 
13:! 
け .1 
135 
K り ; 
1：57 
138 
1：19 
1 K) 
111 
1 じ 
… 
m 

I .け 
1 

1-17 
1 IH 
] け 
け () 
151 
I む 
IfU! 
1 5.1 
15 5 
15 。 
157 
】 

けり 
い川 

lOL ： 
U;:J 
Ki-l 
I (In 
い ; 6 
1(；7 
1(；H 
い ; 9 
I 70 
171 

じ 2 
1T：3 


リスト已ケンのテーマ用カウンタ表示 


1:00000618 00002100 
5 : 00000618 00002100 
9:00000618 00002100 


2:00000630 00002100 
6:00000000 00000000 


3:00000618 00002100 
7:00000000 00000000 


.1:00000618 00002100 
8:00000630 00002100 


リスト已晴れたらいいね 


曰本音楽著作権協会（出)許諾第927268日-201号 


Dreams Cornu True* 


ft レツろ 


10 
20 
30 
40 
50 • 

60 I Pro か 、 allied by T.abe 1992 
70 » 

80 DIM a$(20) 

90 GOSUB 2430 

100 PLAY 0:IF r THEN P し AY "x" 

110 GOTO170 
120 , 

130 LABEL"P" 

14 归 RKAIJ a ： IF a = 255 TUHN PI,AY " : ： UKTl.UN 

156 PLAY a$(a) ; :(;()TO り 0 
160 I 

170 * Vocal I 

180 a$(0) = .. i7o4v い 5l‘12kUp:J(i 了 .. 

190 a$ (1)="o4qfifKJqTtjdfio&uf) <q6gq7>e4q()d6q7cd6e&e-l e ‘ い i6ii6cd6ef6eq5 
g6q7 ( 化 e6 已 &cC <a>cde" 

200 a$ ( 2 ) = "(■Mq6cGq8<ft&a6>o&c4&c4 r4r6<a>cde- d4q6c6q7 <a-&a_6>c&c 
4 r2. rr)<g>" 

210 aS(3) 三 " e4q6d6q8c 】 2<16e4d&e4 q6d6q7cd6e4q8de4q6d6q7cd6ef6eq5 が 
q7e4c&c4cde" 


220 aS( 4) = "d4q6c6q8<a4>c&c4 r2 . q7cde-d*lqGc6q8<a-4>c&c4 d2e-2" 

230 a$(5) = "gQ3(;&f+@2&f@4&f 牛 e2&g@52r6 が fq7e-6cd6d4q8c&<b-4r4> g4r 
4r6q6fe-6cq8e-2e2.. 

240 a$(6) = "a@36&ii+@2itg@4&g+@2&a®52r6q6gq7f6de6q8e4d&o4r4 d4&dcde 
4&eden r4i4s4,I,0,20=3>a4<=0i7q7cdffga" 

250 a $(7)=" q 8> c 2< f 4 r 6 q 5 f > q 8 c 6 q 7 c 6 c 6 q 8 c 6< b -6 q 7 a 6 q 8 b -4& b -6 fg 6& f & f 4 

rl" 

260 a$(8) = "q8>c2<f4r6q5f>q8c6q7c6c6q8c6<b-6q7a6q8b-6&b-4 ffiaGg&g 
2r2" 

270 a$(9)="rl" 

280 a$(10)=..q8b-6&b-4ff2.' 

290 a$(11)="q8>d4e4f.lg4a2b-2>cG<<r=3i4>a4< = 0i7q7cdffga" 

300 a $(12)：："> q 8 e 6& c 4 が!: UciSf * い 6 が;いが c 6 が c 6 がが c ；6< b - fia 6" 

310 a$(13 ) = '*>q8o6&c ： 4<q7fq8f4r6q6f >q8c6q7cGc6q8c6<b-6a6" 

320 a $( M ) = "> q 8 c 6£ ic 4< q 7 fq 8 f 4 r 6 q 6 f > q 8 c 6 q 7 cr ) c 6 q 6 c 6 q 7 d 6 c 6<" 

330 a$(15) = "q8a6&a.lf が &f&f い 2 . f4" 

340 a$(16) = "ti8l)-6&b-4ffMa6g&g2i • い 6" 

350 a$(17) = "q6cq8b-b-ab-6a&a4r6q6c q8b-b-ab-6a&al r6q6aq8ab-ab-6 
a&a2" 

3<)0 a$(18) = "l26k5plvl5o3gl& ： glL12 r4b6b>c(5od6d" 

370 a$(19)="il8vl2o4rlrlr4e6f&f2 r4g6a&a2&al&a2" 

380 DATA 18,0,1,2,3,4,5,6,7,13,10,9 
390 DATA 3,4,5,6,7,12,10 

400 DATA 9,9,9,9, 919,1 1, 8,14,15,13,16 ,17 , 19,255 


►七ンタ ー I ぶ験を巧りてきました。をこで，マークシートであるが答用紙が円 l ! られるた 
び，が答ホ巧を化って睐眼か-化化をしていたのでし I が渡れてしまいました。 

むか人中 l | i (18) がな柿 
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410 GOSUB " い " 

420 • Vocal2 

430 a$(0)=''l7o4vl4hl2k5p3" 

440 a$(3) = "u4r6el2f6g4ficg4 f6effig4fg4f6ef6ija6g>c6<a4f&f4cde" 

450 a${6) = "a2r6gf6de6e4d4tc4r4 f 4&f efg4&«fgal r4 i 4s4,1,0,20 = 3 >a4 < 
=0i7cdffga" 

460 a$(1I*) = "b-4>c4d4e4f2g2a6<r=3i4>a4 < = 0i7cdf fga" 

470 a$(17) = "fagfg6f&f4r6fagfg6f4tf4i-6fagfg6f&f2" 

480 a${18)="i18k5p2vl2o4r4f2.&flL12r4<g6ga6ub6b" 

490 a$(19)="il8vllo3c2.r6<g> c2,r6<g> c2.r6<g> cl&cl&c2" 

500 RESTORE 380 
510 GOSUB "P" 

520 * Piano1 

530 a$(0)="i10o4vl3L4q7p3" 

540 a${1)="Bggg" 

550 a 宝 （ 2 )-..rrrr. 

560 aS(3)="aaaa" 

570 aS{4 )=..a-a-a-a-.. 

580 a$(5)="a6a4al2fica2" 

590 a$(6) = ..ffgg" 

600 a$(7)= " がが g+" 

610 a${8)="«gua" 

620 a${9) = "b-6rl2r2.'* 

630 a$(10) = "r6fl2f4f6fl26 ： f4" 

640 a$(11)="i26k5p3vl5r2o4d2&dlL12rl" 

650 a$(12) = "r4c6( り 2&d2" 

660 a$(13) = "&d!&(i2" 

670 a$(14)="Lfla2rar4 b-2rb-r4" 

680 a$( I5) = ..b-rb-r、、.. 

690 DATA 11,0,1.1,1.2, 2,3,4,5,1,1,1,2, 2,3,4,6 

700 DATA 1,I ,1, 7 , 3,3,8,3,9, 3,3,1,10,3,3,1,9 

710 DATA 1, •しし 2, 2,3,4,6, ししし 7, 3,318 ,3,9 

720 DATA 3,3,1,10, 3,3,1, しししし 3,31813 ,9 

730 DATA 3,3,1,10, 3,3,3,9, 3,3,1,10, 3,3,1 

740 DATA 12,12,12,12,13, 1-1,14, 15,14 ,14,15,14,14,255 

750 GOSUB "P" 

760 > Piano 2 

770 a$(0)="il0o4vl3 い q 了 p3.. 

780 a$(l)="eeee" 

790 a$(2)="cccc" 

800 a$(3)='*dddd" 

810 a$(4)="e-e-e-e-" 

820 a$(5)="e6e4el2&e2" 

830 a$(6)="dde-e-" 

840 a$(7) = "e-e-ee.’ 

850 a$(8)="ffff" 

860 a$(9) = "ddee.. 

870 a$(10) = 1 • が rl2r2." 

880 a»(11) = ..r6dl2d4d6dl2&d4.’ 

890 a$(12)="f6rl2r2." 

900 a$(13)="il8k5p2vl2o4r2.a4&alrr' 

910 a$="r4a6&b-12&b-2" 

920 a$(H) = "<" + u い } け + a$+a$ + "Atb-l&b-2>" 

930 a$(15)="L8 e2rer4 f2rfr4" 

940 a$(16)="fi*fr" 

950 DATA 13,0, 1,1,1,2, 3,1,4,5, ししし 2, 3, 1,4,6 
960 DATA 3,3,4,7, 8,1,9,8,10, 8,1,3,11, 8,1,3,12 
970 DATA 1,1, し 2, 3,1.4,6, 3,3,4,7, 8,1,9,8,10 
980 DATA 8,1,3,11,8,1,3, 4,3,4,9,8,1,9,8,10 
990 DATA 8,1,3,11, 8,1,8,12, 8 •し 3,11, 8,1,3,1*1 
1000 DATA 15,15,16,15,15,16,15,15,255 
1010 GOSUB "P" 

1020 • Piano 3 

10 さ 0 a$(0)="i10o4vl3L4q7p3" 

1040 a$( I) 二 ’. cccc" 

1050 a$(2)="<bbbb>" 

1060 a8(3)="<b-h-b-b->" 

1070 a$(4)="<aaaa> 

1080 a$(5)="<a6a4Hl2&a2>" 

1090 a${6)="<au>cc" 

1100 a$(7)=..<b-b-h い .. 

1110 a$(8)="<b-b->cc" 

1120 a$(9)="dddd" 

1130 a$(10)="dGrl2r2." 

1140 a$(1 I )=..<r6b-12b-Jb-6b-12&b-4>.. 

1150 a$(12)="<b-6rl2r2.>" 

1160 a$(13)="i26k5vl5rlo5clrl" 

1170 a$="r4f6fl2 い .2.. 

1180 a$(14 )=a$fa$+a$+a$ + *'if l&f2>" 

1190 aS( 15)= "し 8c2rcr4 d2rdr4" 

1200 a$( 16)=" か dr" 

1210 DATA 13,0,1,2,3,-!, -1,1,1,5 ,1,2,3,4, I , i ,1,6 
1220 DATA 3,3, 1,7, I, 1,8,9,10, 1,1,3,11, 1,1,3,12 
1230 DATA 1,2,3,4 , 4, しし 6 , 3,3,1,7,1 , 1,8,9,10 
1240 DATA 1,1,3,11, 1,1,3, 3,3 •し 7, 1,1,8,9, 10 
1250 DATA 1,1,3,11, 1,1,9,10, 1,1,3,11,1,1,3 ,14 
1260 DATA 15,15,If),15,15,16,15.15,255 
1270 GOSUB "F" 

1280 * Brass 

1290 a$(0)="i 18o4vl 21.12 q7p3" 

1300 a$Cl)="rlrlrlrl" 

1310 a$(2)="r(ie-d6<b->e-6fg6a-b-lrlrl" 

1320 a$ ( 3 ) = "r6af6cfGga6b->clrl riddcddc <a6r r2c(lffga" 

1330 a$(4) = ..r4f6fd6c<a6arlrlr6>ff4f6f&f4 r4f6fd6c<a6arlr い .. 

1340 a$(5) = "rlg4f6el'6gr6fg4f6e<ggg>c6d<b-6rb-6rb-6rb-6ra6aa2 ." 
1350 a$ (6 ) = "r2.a4>e6e«eec2 e-2r2<a6r け 6r>c6rc6r.. 

1360 a$(7) = "rGe-d6<b->e-6fg6a-b-lr Irl*' 

1370 a$(8)="vl6i26ffel&f+@l&g@30 rr4r6fe-6cd6drC<b-&b-2> を 1 

& が 30 rr4r6fe-6ce-2e2.. 

1380 a$(9) = ..«® 化 g+ei&a@30 rr4r6gf6de6er6c&c2> i 18vl2r4ddor4ddcr4 
ddcddc<a6rr2 じ dffga" 

1390 a$(10)="rlr4f6fcU;c<a6ar2. > だ 6f&fl rfi f f 4 f 6 f 4 " 

1400 a${11 )=*'rlf6fd6c<a6ac2r2rr* 

1410 tt$(12) = "i.l6k5pl i 7vl4rl し 24o5>eoeo<ag>c<u>c<agfagatJfdgfgfde&e 
o &6 〇 " 

1420 a$(13) = "q8o4r4e6f&f2 r4e6 化 f2 r4 が a& 化 2 r4l>-6>c&c2&cl&c2" 
1430 a$(14)="L8<argfgara r4gfgara r4gfgar>c <rarfrfgf>r2" 

1440 DATA 12,0,1, 1,1,1,2,3,4,5,6,7,3,4,8,9,4,10,11,13 ,14 , M ,1 I , 
255 

145 白 GOSUB .. ド . 

1460 ' Bass 


り 70 a$(0)=*'i 3103 Lliivl3q7i)3a4 , 1 ,0,20 = 0" 

1480 a$ (1) = "c6rcf><a>«j6rc6<g b6rb6gb6rb6g b-6rb-6fb-6rb-6f f6rf6> 
c<f6rf6>c" 

1490 »$(2)='M6rd6<aaGra6a' 

1500 a$(3)="<f6frfiff ‘ い df な " 

1510 a$ (•?) ="a6ra6ea6ra6e a-6ra-6>e-<a-6ra-6>o-" 

1520 aS(5)="(16rd6<a>d6rd6<a" 

け 30 aS(6)="d6r<b-6ra-6rf0r>" 

1540 a$ ( 7 ) =**e-r>re-6<b->e-6re-6<b- g6 rg6>d<g6rg6 >d" 

け 50 as (8 )= "i;6rc6<g>cGrc6<g> e-6re-6 <b->e6rc6r" 

1560 a$ (9) = " < f6rt*6>ca6rc6<g a6ra6ea6ra6e g6rg6ga6ra6a gGrg6>dg6d 
g6do6ir2 二 3«4=0" 

1570 a$( 10) = "<f6ir6>c<f6rf6ga6ra6ea6ra6agGrgG>d<g6rg6>d" 

1580 I 1)="r6cc4 じむ c&e4" 

1590 aS(12)="c6rr2." 

1600 a$(13) = "e-6re-6 <b->e-6re-6 <b- g6rg6>d< が r だ G>d cGrc6 <g>c6rc6 
<K> e-6re-6<b->eGreCf" 

1610 a$(14)="<f6rf6>c<f6rf6g a6ra6ea6ra6a gCrg6ga6ra6a が r が〉 d が 
d が dc6rr2 ... 

1G20 a$(15) = "<f6rf6>c< f 6rf 6ga6ra6ea6ra6agtJrg6 >dr6d<g4 > '* 

1630 a$(16) = "i31k5vl5rlo2g32ig + 32&a8.&a2. L12g6i 、 g6r が rg6r" 

1640 a$="c2.r6<g>" 

1650 a$(17 ) =a$+a$+a$ + "cl&clA(c2" 

1660 a$( I8) = "l.8<f4>rc<f4>rc <f4>ro<f4>rc <f い rc け . 化 - >cc.lrcc4r<g> 
crcr.i 

1670 RKSTDRF Ifi 只 0 

1680 DATA 16,0,1,2.4,3,1,5,4, 6,7,8,9,10,11,10,12 
1690 DATA 1,5,4,6,7,8,9,10,11,10 

1700 DATA 13,14,10,11,15,12,10,11,10, 17,18,18,18,255 
1710 GOSUB "P" 

1720 ■ Drums 

1730 a$(0) = *'vl6s4 ,1,0,30 = 31,12o2q8p3" 

1740 a$(2)="i3e4i2e6i3e" 

1750 a$(1)=a$(2)4^a$(2) 

1760 a$(3)="e4i2eee" 

1770 u$(*}) = "*H4i2e6e" 

1780 aS(5)="i2e4i3e4 i.laald6c" 

1790 a$(6)="i2e4i3e4e.li4afc'* 

1800 aS(7)="j3eGi4af6o" 

1810 a$(8) = "l4aaaff>c'' 

1820 a$(9) = "i2e4iae4e6i-laf-l" 

1830 a$(10)="i2e4r6i3ei4aaaf6d" 

184 0 tt$(U)="i4al6f8.i3 じ r 

1850 a$(12) = '*tl00rlrlo2vl6tl2lB4 ,1,0,20 = 3i2e4 i3e4e4i2e 12e 12i4al2 


1860 a$(13)="i3e4i2e6er2tl00r2r2tl40L8i4afi2el6el6e'* 
1870 aS(14 ) = *'i3e4i2ei3ee4i2el3e*' 

1880 a$( 15)="i3e4e4" 

1890 DATA 12,0, 1,1, しし 1,111 ,2,3,1,1,1,1,1,1,1,2, 
1900 DATA I,1,I ,2,3,1,I ,1,1, 5, し 1,1,2,4, 1,11213 ,6 
1910 DATA し 1,1,1,1 •し 1,2,7,1,1,1,2,8, I,1,1,1,9 
1920 DATA 1,1,1,2,3, しし 2,8, 2, 4 ,2 , -1, 2,4,2,3 
1930 DATA 1,2,4,2,4,2,4,10,1,1,1,2,3, 1,1,1,11,3,1, 


1.2,3, 


1940 DATA 1,1,1,13, 14,14,14,14,15,14,14,14,14,15,14,14.14,14, 2 
55 

1950 GOSUB "P" 

1960 * psn 1 

1970 a$(0)="s2,1,0,lh4=Iv13L12o6kO" 

1980 a$(l)="rlL24vi5k0o5*2>ecec<ag>c<a>c<agfagagfdgfgfde&el" 

1990 a$(2)="rlLl2o6n<afafdfd<b>d<biJ*' 

2000 a${3)="rlrr' 

2010 打 $(4) = .. ~0el &e.le4 f 4u*lil2 .ii6a>c6 <af Oa&a 4 >oG r "2c6r<a6r>c6r<a6r 
> c4<a6ga6>c4r cGr<a-6r>oGr<a-6r f6rf6rg6rg6r" 

2020 u$ ( 5 ) = "b-1 r 1■TlgergRrg + Kr な + 6r al r2r6>ec6<a r4 >ddcr4ddcr4ddcd 
dc<a6r i 、 い " 

2030 a$(6)=" ’Oi’4a4e4f4e4rt4e4e4.. 

2040 a$(7)="f l"2f6<b->f6<b->tT)<b-> む ; <h-> " 

20n0 a$(8)=..f2 け 2r4a‘lg4f い .. 

2060 a$(9)="fr2fd<b->fd<b->fd<b->fd<b->" 

2070 a$(10) 三 . 'f6&f4ga2.. 

2080 a$(11)="vl2gla-2b-2«l >"2fd<b->d<b-f>g-e-<b>e-<b-g- •0alh-2 
>c2<vl3'2r4b-b-ar4b-b-ar4b-b-ab-b-af6rr1" 

2090 a$(12) = ..r4a4g4f4.. 

2100 u$(13)="r4f4g4a4e4a4e4tf4" 

2110 a$(14 )= • ぃ Or4a4g4f4e4d4c4e4fB&f4ga2.’ 

2120 a$="r4c6d&d2" 

2130 a$(15) = "-2" + a$ + a$+a$ + a$ + "efe だ ec<a@24K@2<l&.«4r2>" 

2140 a$(16)="L8c4cr4cr4 d4dr4dr4 e4eeeere<b-4>d<b-&b-2>drdr" 

2150 DATA 1,0,3,3,3,2,4,5,6,7,6,8, 4,5,6,9,6,10,1 I 
2160 DATA 6,9.6,10,12, 13,9,14,15,16, 255 
2170 GOSUB "P" 

2180 • PSG 2 

2190 a$(0) = "a2,1,0, lh4=1 v 13M2oGk 1" 

2200 a$(1) 三 " rl し 24vl5klo5*2>ecec<ag>c<a>c<agfafiagfdgfgfdc& 已 1" 

2210 a$(4)='*k2"+a$(4) 

2220 a$(6)="kl"Or4f4c4d4c4e4c4c4" 

2230 a$(7 ) = "dr2d6<g>d6<«>d6<g>d6<fi>" 

2240 tt$(9)=..dK2d<b-g>d<b-K>d<b-g>d<b- い .. 

2250 a$(10)="d6&d4ef2" 

22G0 a$| 11) = *'vl2e-lf2tf2e-l > *2 >d<b-l.>g--e—< b> e-<b—a— *0fl 良 2a 

2 vl3*2r4b-b—ar4b-b-ar4b-b-ab-b-afGrr1" 

2270 a$(12) 二 " r' け 4e*lcU.. 

2280 a$(13) = "r4d-le4f4c4e4c4d4" 

2290 a${14 ) = ■.一 0i’4f4e4d.lc4<b—4a い c4 d6&cHef2.. 

2300 a$ = ..r4a6&b-&b-2" 

2310 a$(15) = "*2< ■■牛 a$'»'a$ + a$ + aS + ..>r«2efe 宜 ec<ae24g4&g«22r2" 

2320 a$(16)="L8a4ar4ar4 b-4b-r4b-r4> c4ccccrc<f4>d<b-&b-2 b-rb-r 


2330 DATA 0,1,3,3,3,2,4,5,6,7,6,8, 4,5,6,9,6,10,11 
2340 DATA 6,9,6,10,12, 13,9,14,15,16, 255 
2350 GOSUB "P" 

2360 * HSG 3 

2370 a$(1)= "r8 r1 し 24klo5*2>ecec<ag>o<a>c<agfa 良 agfdgfgfde&e2.&e8" 
2380 DATA 1,255 
2390 GOSUB "P" 

2400 PI'AY 
2410 KND 
2420 • Voice 

2430 MEH$(tllBl90,36)=HEXCHR$("FA 50 6108 5102IB 27 25 00 5D 5 
D 5D 50 04 0F IF IF 00 00 00 0016 58 03 OA 00 8C 80 00 00 C8 94 


114 Oh!X 1993.3. 





00 02 00’. ） • し EEl) 

2440 NKM${&HB1B4,36)=HEXCHR$("FC 00 OF 02 02 03 00 00 OA 00 IF i 
F IF IF 00 1215 OE じ 0 OE 00 00 0118 ど 9 F8 00 00 0 け 00 00 CH 94 
00 02 00")'SNEAR DRUM 

2450 MEM$ (kHBlDS, 36) = ： Hl>XCHR$ (*'FC 21OF OF 00 30 00 0 1 OA 00IF 1 
F IF IF 00 14 白 K 08 CO CO Oft 00 08 A8 F8 F8 00 00 00 00 00 C8 82 
02 02 00")1 Bass DRUM 

2460 MEMS(iHBlFC,36)=HEXCHR$("FB 00 On 00 07 02 0014 OA 00IF I 
F IF IF IF 1718 00 40 00 8C 0C 03 95 t'S 07 00 80 00 00 F4 C8 80 
00 02 0O.VSyn.Tom 

2470 268,3 6)=HEKCHR$C'BA 50 01 03 0101lA 21)IE 00IF 1 

717 15 0E OC 00 00 00 00 00 00 02 F2 02 07 00 00 00 00 DO C8 94 
00 02 00")*PW MAIN 


2480 MEM$(&»R2D4,36)=H 巨 XCHR$("DA 317100 33 0123 2D 26 OG 5F 9 
9 己 F 94 05 05 05 07 02 02 02 0211 1111 A6 00 00 00 00 00 C8 82 
02 02 00")'E Piano 2 

2490 MEM$(&HD3F4,36)=IIEXCHR$( "FD 00 01311131IE 08 OA 0811 I 
41.114 07 08 08 08 00 00 07 00 05 OA OA OA 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00")»Brass 

2500 MEM$(&HB514,36)=HKXCnR$("FC 00 01112161IE 00 I じ 07 52 I 
2 4F 14 00 8A 00 82 010101012A 3A 5A 3A 00 00 00 00 00 C8 80 
00 02 00")'Brass 1 

2510 MEM$ (&HB5C8,36) =HEX( ： HK$ ("C8 00 7113 710132 21)19 00 55 5 
F 95IF OA 87 05 810 ド 0 ド OF OF F4 38 ド 4 ド 8 00 00 80 00 F4 C8 80 
00 02 00.1 )1 Wood Baas 
2520 RETURN 


jin リスト 7 ムーンライト伝説 （1 月号じ掲載）用カウンタ表示 


1 ； 00004A76 00000000 
6;0000,1 A76 00000000 
20 ： 0000-1A5C 00000000 
31 ： 00001A74 00000000 
50:00004A74 00000000 
70:00004866 00000000 


2 ： 00001 A7t> OOOUOOOO 
7 ： OOOOJA76 000000 け 0 
21；0000 JA5E 00000000 
32 ： 0000193 E 00000000 
60: 00004 A72 00000000 


3: 0000.1 A8C 00000000 
H: 0000 -1A76 00000000 
211: 0000. い 57 OOUOOOOO 
•10 ； 00004 ASK 00000000 
61:0000 し、 6F 00000000 


•1:0000-1A76 00000000 
9; 0000‘! A76 00000000 
30:00004A り 0()0 り 0000 
41:000046E6 00000000 
62 :〇〇〇〇 lAGF 00000000 


(善)のグーム 5 ユージックで八’ビンチヨ 


参ウィンビーのネオシネマ俱楽部 

—— エバーグリーン編 ——CD : K に A -7612 
キングレコード 3,000円（税込）発売中 

ウィンビー国民的アイドル化計画第I弾と銘打 
って登場したこの CD, これもまた，が前（I月号） 
じ紹介した「コブ*ミ. オールスター ズ」のさゆ鈴 
とかのぶっとんた•ノリの企画なのどろうと思って 
いたが，聴いてみてビックリ，内容はいたってま 
ともであった。 

アーケード 「出たな！！ツイン ビ — J , ファミコ 
ン 「MA.DA.RAj, MSX「FI スピリット j などの有 
名どころの VGM を JA 口風，ピアノやストリングス 
の 室内楽 風のわだやかな アレンジ で収録している。 
趙強やドライブの BGM じはいいかも。 

お勤め度 8 

參パーフエクトセレクション 
サウンド.レーシング.ヒストリー 

CD : K に A - り19 

キングレコード 3,000円（税込） 2/24発巧 

コナミがいままでじ発売した， MSX からア"-ヶ 
ードまでのレーシングゲームの BGM をフュージョ 
ン風にアレンジして復刻。 

収録タイトルは 「FI スピリット （MSX)」 「ホット 
チェイス（アーヶード）」など。毎回期待ハズレを 
やらかして〈れる Nazo 2 なので期待していなかっ 
たが，今回のは実にスマートで聴き'こ、地のいいサ 
ウンドに化上がっている。スタンダードなフュー 
ジョンのほかにへビメタ風あり，ブラック風あり， 
プログレ風あり，となかなか聴き跑きさせない構 
成。選曲もいい。ギターはもちろんキーボード， 
ピアノ，オルガン，ソプラノサックスまでもがリ 
—ドをとったりして音的にも楽しめる。もしかし 
たら Nazo 2 プロジェクトではいちばんの完成度か 
も。ところでこの Nazo 2 プロジェクト，このアルバ 
ムをもって終了するらしい。う〜む。意巧深。 

お勧め度 9 

•餓狼伝税 2/SNK 新世界楽曲雑な団 

CD : PCCB-00111 
ポニーキヤニオン し500内（税込）2/19発お 
NE0GE0 の100メガショックシリーズの第2弾 
「餓狼伝説2」のアレンジバージョンI曲を収録し 
たオリジナルサウンドアルバム。前かは個性的な 
曲調とをま材で VGM フリークを驚かせてくれたが 
今回はどうか。 

結論からいうと，曲，サウンドともじ前作より 
パワーアップしている。世界中の格關者が出演キ 


ヤラクターということで，ナショナリブムあふれ 
る （？） 曲謁が多いが，ゲー厶ミュージックならで 
はのアレンジがきいていておもしろい。原を民が 
スティールドラムを日口いて叫びまくる巧には恐怖 
とも感動ともいえめ奇妙な気持ちに陥った。それ 
と，この手のアルバムでを番ともいえるボイスコ 
レクションも収録している。その筋の方は大喜び 
か。 

お勧め度 7 
参ビューポイント/サミー CD : PCCB- 00112 

ポニーキヤニオン 1,500円(税込）2/19発売 
いきなり！曲目のアレンジバージョンのダーク 
で深みのあるハウスミュージックじ度肝をがかれ 
た。これはイイ。耳を突くようなバスドラ厶と軽 
いスネアで構成されたタメのきいたリズ厶パート 
と，こもり気ホのベースじ我が道を巧くピアノバ 
ック，この上をリードオルガンがアドリブでまる 
走る。ゲー厶ミュージックのアレンジバージョン 
では义々のヒットではないだろうか？ いっぽう， 
オリジナルサウンドのほうも，ワウワウギターと 
かIあやしい外人のシヤウトなどのサンプリンダを 
ミックスした個性的ノ、ウスサウンドじ化上がって 
いる。 

お勧め度 8 

参ドギューンり/東巧プラン CD : PCCB- 00113 
ポニーキヤニオン 1,500円(税込）2/19発売 
シューティングゲームフリークの神蜡こと東亜 
プランががった最新シューティングゲーム「ドギ 
ユーン！！」のオリジナルサウンドアルバム。巧曲 
者自らが手がけたアレンジバージョンも I 曲収録。 
もちろん巧果音集もがいてるぞ。東亜プランマニ 
ア，ドギューンマニアはもう買うしかないどろう。 
ぅむ。 

お勧め度 6 

参サイトロンビデオダームミュージック年鑑け92 
CD(2 枚組）： PCCB- 00109 
ボニーキヤニオン 3,500円（税込）2/19発売 


月刊ゲーメストの年間ベスト VGM 貸より上位5 
タイトルを収録した2か組140みのベスト盤。 

収録タイトルはタイトー「メタル•ブラック J 
「ギヤラクテイック•ストーム J , カプコン「スト 
リートファイター11'」， SNK 「龍虎の拳」，データ 
イースト「ウルフ.ファング」の5タイトル。メ 
タルブラックとストリートファイター11’（あやし 
いボーカルアレンジ！ ） のアレンジバージヨンは 
新録だ。去年はI枚もゲームミュー•ジック CD を買 
わなかったアナタじオススメっていう感じかな。 
ぅむ。 

お勤め度 6 

終わりに 

埼玉県の野崎徹君からのレポート。 

「突然ですが， r ひょっこりひようたん島——•海賊 
キッドのまのを 一ー パ CD : BCCM-00I 目/バンダイ/ 
2,800円（税込））の CD を買ってきて聴いてみまし 
た。一見，妙にあかめけていて楽しげですが，男 
ホ平等問題，教育問題，飢餓問題などをキ及った楽 
曲もあり，平和に溺れ浸りきった若者たちじぜひ 
オススメです。ところで私はサンデー先生のファ 
ンです J 

私も買ってきて聴いてみたが，なんだかシブイ 
内容どな。声巧に名古屋章とか若山弦蔵とかがい 
るず，わい，スゲー取り合わせた•な，いまじゃ絶 
巧実現しないと思うず。さて，私にとって不可解 
なのは物語途中であんなじサンデー先生を慕って 
いた子供たちが，突がなぜなんのためらいもなく 
海賊大学に入ったかってことピ。確かに「深い」 
内容だ。 

それじしても，アホウドリのホウスケ33世のテ 
一•マにはヤラレた。「アホアホ ーJ なんつーバック 
コーラス入れるなんて天才音楽家しか思いつかな 
いよ，ホント，冗談巧きで。 

ま.特にォススメはしないけど，興巧のある人 
は聴いてみてくれ。んでは，また来月。 
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電子工学を学んでいる大学3年生の甥， 

遠藤が樹（まさき）君が，自をにパソコンを 
買いたい力;'，どの機種がいいだろうかと相 
談の電話をしてきた。 

夫が電話口に化て，すこし話をしてみた 
けれど，こういう話は縁談と同じくらいむ 
ずかしいらのだ。 

どんな特徴を持ったパソコンがいいの力，， 
わもじどういうことをしたいの力，，ふつう 
はそんなことを焦点に決めていくもので， 
をのほうが候補らあげやすい。 

だが輿樹君の場合，コンピュータは尊巧 
分野の一部であり，現状では実用というよ 
り研究素材に近いようだ。なにに使う^い 
う目のがはっきりしているわけではないら 
しい。をうなると，もうどれがいいかなん 
てわからなくなる。 

「電請でなく，またよく話しましよう」 

こもららじつは輿樹君のお父さんじ用事 
があって，新年のあいさつがてら横淚の家 
に夫婦で出かけることになっていた。 

こわ一い質間 

少女漫画のヒロインよりずっと可愛かっ 
たトコちゃんは，圃立の女子大に通ってい 
た。同い年の東大生と恋をして，ネ-業後結 
婿，ただし20年の Ji 前のことだ。長-躬の真 
樹君はいまわ父さんの後輩なのだ。トコち 
ゃんは私の実妹である。 

「パソコンってのは，あれ，家庭ではなじ 
に使えます？」 

横淚の遠藤家の応接間で，輿樹君のわ父 


さんの庸生（つねゎ）さん力3'，とてもあらた 
まった口調で夫にたずねた。 

私は「アツ」と思った。 

をんな重火な質問をしないでほしい。を 
ういう心境だった。マニア道ら20年に近い 
夫はどんなことを思っていたか，しばし答 
えをためらっている。 

庸生さん自身も，会社ではたくさんのコ 
ンピュータじ則まれて，國産車の設計など 
を手がけている人である。 

夫がすこし考えているし腑•生さんがい 
った。 

「会社でもボクはあまり端末はいじりませ 
んカミ，たまに使うのはやっぱりワープロと 
してですよね。あとは，通信なんかできる 
のも便利だとは思いますけど」 

をう，このあたりの惠見が，いまのノ《ソ 
コンにがしての一般的な感想だと思う。 

じつはもう與樹君は，このときにはパソ 
コンを買うのは見送るという結論を化して 
いて，このじ I は用事で外化していた。応梭 
I 削にはトコもやん夫妻しもうひとりの子 
供，次男でな3の真琴君がいた。 

パソコンの臟入を見送ったのは，をの必 
嬰性をあらためて考えなゎしたことにあっ 
たようだ。準備のつもりでまず赞用を検討 
してみたら，パソコンだけでなく，周ぶの 
機器もあれこれをろえなければならないこ 
とじ気づいた。をれをはじめて知ったわけ 
でらないだろうけれど，満足できる環境を 
整えるとなるしけっこうな支岀じなる。 

をこであらためて，いまどうしても真樹 


君にとってパソコンが必要不可欠ならのか 
を考えてみたをうだ。 

大学ではいつも授業や研'究で，ワークス 
テーシヨンを自由に利用している。あれだ 
け便利でなんでもできるものを使っている 
と，自宅にパソコンを買っても，ものたり 
ないような気もしたという。 

学校に巧けばなんでもをろっていて，使 
いたい放題だし，いま帰宅後もひきつづき 
研究しなければならないほど，時間に追わ 
れているわけでもない。 

わ父さんのほうも，家にパソコンを購入 
した t して，なにかたいへん便利で役だつ 
こ i : があるだろうかと考えたようだ。をの 
結果，これという画期的な利用法もみつか 
らなかったので，遠藤家では今回の職人を 
見送ったということらしい。 

コンピュータのはたらきはじゅうぶん知 
っている。では，パソコンがふつうのを庭 
の中でどういう役にたつか。 

この根本的な質問への回答はやさしいも 
のではない。ことじ，自分のパソコンを持 
たない人から問われたらなわさらだ。をれ 
は，たとえばいまわがをでどんなことに使 
っているかというような，巧目をあげてみ 
ることではダ'メだろう。質問する人は，パ 
ソコンでなければならない，しかも日常的 
なしごとの強力な案例がほしいのだ。 

Oh ! march 

この日のこちらからの用件は，乗用華を 
購入しようと思うので，どれがよいか椎藤 
してもらうことだった。 

航空学科で学んだ庸生さんは，日産自動 
幸に勤-巧して20余年。話題になったシーマ 
を設計したメンバーのひとりでらある。 

クルマとわが家は，およを無緑という歳 
巧が長かった。クルマを持たなかったいち 
ばんの理曲は，ずいぶん前に，夫が取得し 
かけた免許を多'忙を理曲に中止したことだ 
し野う。 

小さなきっかけ力す，方針や価値観を都合 
よく修ぶさせてしまい，クルマの利用は忘 
れられたのだ。でも，もしクルマがどうし 
ても必要なら，ふたたびをのための計画を 
しただろう。をのままですごしてきたのは， 
なくても閱らなかったからだ。また，をう 
した生活習慣がクルマへの関心をなくさせ 
てしまったこともあると思う。 
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夫は昨夏から勤務地が近畿に移り，あい 
かわらず東京の二重生活をしている。 

芭蕉生誕の地，伊贊を者の里，上野城な 
どで名高い兰:重県上野市だ。まわりに歴 
お上ゆかりの名所が多く，奈良，京都ら近 
い。昨年は FBI の「力一•バイク」ボードの 
ち催で，夫の勤務地をめざすかたちの「伊 
贺ツーリング」ら奠施された。 

ところ力す，のどかで空気のきれいな街 t 
はいえ，マンションを一歩出る！：とて扛ク 
ルマなしの巧-動は不便 I ：わかった。 

ほんとうの L ころ，夫はこれまで， クル 
マは自分で持たなくてもなんとかなること 
が多かった。社用なら送り迎えらしてくれ 
るし，これからもをうかもしれない。でも， 
自分のための クル マを持 t うい决めた。つ 
まり，パー ソナルのクルマを 持って，自分 
がオーナーになるこ^にしたのだ。 

無理の多いスケジューノレの中で，半年か 
けて免許を取得した。必要だからできた。 

クル マを買う段階が近づくにつれて，ま 
わりの クル マ通力す，いろいろ！：アドバイス 
をしてくれるようになった。乗用車の車種 
となるし i ： てらパソコンの比ではない。 
みんなをれなりにキャリアのあるューザー 
だから，耳をかたむけるだけの説得力があ 
るが， 客観的な評伽はわかりかねる。 

このさい，やはり専門家の庸生さんに聞 
いてみるのが最善だ。車種も日産のものと 
きめて，アドバイスしてもらわうというこ 
i になった。 

利用の状況としては，だいたいはひとり 
で乗る場合が多いこと。軽快で身動きがラ 
クなものが希壁であること。をんな条件に 
あわせて，いくつかの候補が出た。 

いろいろ話すうちに，夫が自分でも考え 
ていたサニーが娘有力になった。 

i ： ころ力 S '， だまって話を聞いていた舆寧 
君が思いがけない発言をした。 

「ありふれた 七 ダンより， マーチみ たいな 
小型幸でひとりで走るほう力3'，紳-上らしく 
てシブいと思うけどなあ」 

真寧君は受験の半なのに，昨年はちゃっ 
かりバイクの免許を取って，わこづかいで 
中古のバイクも買ってしまったをうで，巧 
親のトコちゃんは晒り顔なのだ。 

をれにしても若い真琴君カミ，カツコよさ 
を売るハデな苹でなく，走りやすさとシブ 
さをあげて推薦したこ L に，私たちはとて 


も恵外に思い，強く動かされた。 

をれには腑生さんも同感だ i ： いった。 
「マーチは いいですよ。走りやすい。いま 
けっこうこれには力を入れてますからね」 
夫がふたたび考えけ，,したようすに， 
「ちょっ！:，待っててください」 

し真攀君は2階の部屋までいって車の巧 
刊誌を持ってきた。 

「兄なの本ですけど，ちょうどマーチの特 
集がありますから」 

私も知らなかったのだが，化弟2人!：扛 
クルマが大好きで，とにかくいろいろよく 
知っている t 両親カミをばからいう。 

夫は数分でマーチに決めてしまった。 
自分で下調べをした範刖でらマーチの特 
徴はなかなかいい i 恐っていたが ，小型の 
点でためらっていたようだ。をれが若い真 
琴君のひと言のキキメで，即決^なった。 
すくなくとら，をの場ではをういうなりゆ 
きだった。でも， i ： もかくいまは，1台ク 
ノレマを使ってみること。をれが固白勺らしい。 

これが パーソナル 

ノタソコン，クルマ， それぞれ経験の長い 
どうしで，今回ははからずもわ互いにアド 
ノ《イスをするようなことになった。 

パソコンの ほうは，詳細な話になる前に 
も！：める侧で見送りの結論を化してしまっ 
たので，こちら L しても家庭での利用法に 
ついてあえてなにもいうことなく終わった。 

わが家での実例をあげるなら，長い間の 
ことだから，実用としてずいぶん大きなな 
割をしていることも事実なのだ。 

電話悉号のリストは5年くらい前から大 
活躍。50昔順，局番をふくめた番号順，交 
際のジャンル別など，わかりやすい。 

名刺のリストらある。50昔顺，受けた日 
付顺，ジャンル別など。 

年贺状の送受状が，とくに前年に受けた 
日付とこちらが出した r ゴ化を対照すること 
で，化すか否かの参考にする。 

コレ ステロー ルの計算（な品の巧取量に 
対する算让,），ビタミン，ミえラルの巧取量 
の計算など，栄養面での利用。 

銀む，信託，証券などの，預金の満期や 
推移のリスト。 

これらはみんな Lotusl -2-3 などのソフ 
卜によるものだ。 

年鲜がのお年玉くじの当選番号チェック 



illustration : Kyoko I'akazawa 


は，10年の前にこしらえた BASIC のプロ 
グラムがまだ活郎1している。 BEEP 命令で， 
1 〜4等 L 5等な下を判別，5等 iU 下の中 

から日等とハス、'レをわける。 

ワープロとしての利用は多い。年贺状， 

お勤のあいさつ状，手紙，親族や友人の間 
での催しご！:の通知。あるいは，對書やハ 
ボキのあて名，み穗のラベルづくり。 

通信は実用とホビー面にわかれる。 

実用としては，新聞記事の検索や買い物 
がある。書籍の注文をするとヤマト運輸が 
宅酉己してくれる本の宅急便は便利だ。「ヒサ 
ゴネット」では事務用品などをあつかって 
いるので，晓勸で住所が変わるときには， 
とりいをぎ住所の印判なども注文する。 

あまり実用にいたらない力';，高嵩屋の赠 
答品ネットも急場には役にたつ。 

ホビー面の通信は，なんといっても友人 
づくりの功鶴が大きい。これは趣味からビ 
ジネスまで境が線がなく，をの伽値ははか 
りしれないらのがある。 

で飞これらのことは，わが家にとって便 
利なのであって，よをの家にそのままあて 
はまるものではない。誰かのパソコンでは 
なく，自分(家庭）のパソコンを持ったこと 
で，だんだんに劾果を見せはじめたわが家 
流の便利なのだ。 

自分のパソコンを，自々のために便利で 
あるように，時間をかけて育てていく。を 
れがほん t うのパーソナルコンピュータを 
つくることだとすれば，まずはクルマ1台 
を買うように，パソコンのオーナーになら 
なくてはいけない。 

パソコ ンがなんの役にたつかと I がかれた 
ら，使ってみて「自分の便利」をさがすし 
かないと答えたい。 


猫とコンピユ ータ マ 











第閒回知能機械巧 論——お茶目な計算機たち—— 


r 持ち込み何で棚の試験 



試藏藍誓 



後い寒い大学入試の季節がまたやってき 
ました。恶名高き（本当か？）「共通一次試 
験巧一期生:」である僕は t いうし相変わ 
らずセンター試験，化髓には「火学入学ち- 


ついている I 巧: 計はだめ」 と力>,いちいち规 
則が設けられているのでした。 



公平さの意味 



もしも，足し算，拙、け算程度の機能を備 
えた腕時計を受験者が使うことを許すこと 


でしようし，火学で'受けるが脊に適してぃ 
も力、どうかい、うこ i なのでしよう。 

ところで，もし，がに装截するタイプの 
電南の普ながぃくところまでぃったり，あ 
るぃは，ワープロの帶なが個人佩1人のレべ 
ルにまでいきわたったのならば，当が，試 


逃巧乂学入試センター試験」の監督をした 
のでした。教授だろうと何だろうと園立-火¬ 
がのをが宵が入試に かかわる 仕事（ほ とん 
どは監嘗）をしたのでしようから，この試 
験は何 K パ人の‘受験生と合わせて圃を的な 
プロジェクト t いって間違いないでしよう。 

受験おがご苦労さんであることはいうま 
でむありません力';，監督のほうら窟外とし 
んどいものです。何が起こるか英際のとこ 
ろわからなぃものですし，らしをのが応を 
誤って，試験場の滞境 t して娘も火叨とぃ 
える「公平さ」を姐なうようなことでも起 
こしたならば，すべてが水の泡という杉の 
です。 

をうぃうわけで，今年も監嘗凤一同は， 
あまり早く試験場に巧かないほうが受験生 
にプレッシャーをみえないだろう力>，直 
射り化が差し込ん•でいるからブラインドを 
少しドろをうと力>，後ろのほうは少し熱気 
がたまっているから窓を3 mm だけ峭けよ 
うい、、 あまりここに立っていたらこの学 
化が気にするから動こうと力，，動く t 気に 
するからやっぱり動くのをやめようかと力’， 
まあをれはもう，おに厳しい状況のなかで 
くよくよ考•えているのでず。しから，うま 
くぃって刮たり前ですから，をの錢力も夹 
はな外にさびしぃむのです。尘峭と U 唯を 
つぶしているのに。 

•お際，’受験を場の物理的環境（雑音，溫 
度，明るさなど）をを平に保つのは大変で 
すし，さらにたとえば， 

1 ) ふ t 外を兒る L ， ビルの壁の広吿の文 
帮のなかに雛しい熟語が刚ぃられていた 

2 ) ふ t 前をおる！:，前の受験おのセーター 
に-典义が縫ぃ込まれてぃた 

3) 街基 カーがスピーカーの を扣:を上げて 
何やら雛しをうなこ i ： を述べたてていた 

4) 腕リ本計に类は計算機能がつぃてぃた 
などなどによって，一部の人が「しめしめ」 
t なるような状況む推をされるのですが， 

をこは^ちろんきちんし「英語の入って 
いる上蒋などはだめ」と力‘，「計党機能の 


にしたのならば，確かにをれをつけていた 験の性格もがらりとをわってくるでしよう 
ほうが有利でしょうから，をれを持ってい し，をれに応じて試験場への持ち込みに対 


ない'受験化との間に不公平を生み出すこと 
になるのでしよう。当が t いえば当然の話 
に思われます。いっぽう，当たり前の請で 
す力す， U の弛 U 、 人はメガネをかけたり，コ 
ンタクトレンズをつけたりします。これも 
当然の話です。 H が恶ければ，閒趨刑紙さ 
えよく読めませんからね。 

でももう一腹，計算機能つき電卓の說と 
くらべてみましよう。こんなふうに考える 
のは無理でしようか？ 「視力が恶いから 

メガネをかける，をうしないと不をザだか 
ら」1：いうのと同じように，「足し算や掛 
け葬が苦手だから時計の計算機能を使う， 
をうしないと不を平だから」。 

この論理はあまりに強引だ!：いうことく 
らい 重々承対1しています 力':， しかし，単に 
公平かをうでないか!：いう基準だけでは， 
この問いかけを備単に却ドするこ t はでき 
ないような安 I もします。結間のところ，考 
えなくてはいけないのは，この試験が受験 
生のどういう能力について調べようとして 
いるのかということじつきるし野います。 

をらをも，試験というらのはある物差し 
で'受験生に俊あをつけよう^いう大胆不敵 
な試みですから，をの物差しにかかわる部 
分までを平にしては，試験をのものの存を 
患藉がなくなるということになるわけです。 

お純な計節をする能力をも試をう t して 
いるから，計算機能つきの腕時計はだめな 
のであり，英単語に I 蝴する記憶をも試をう 
としているからこを，英単語のついた上觀 
や七_夕_を見つけたら，脱がせたり隙さ 
せたりしなくてはならないのです。を i たり 
前ですね。 

[ 物差しで何をマ / 

いったい何の俊あを判をしたいのかとい 
うことについて，もう少し一般的にいうの 
ならば，をれはまあ，高校までの学ゾ J がど 
こまで身についているのかということなの 


する制限も変わってくるかもしれません。 

僕などが強く思っていることは，時化の 
情報化の流れに即してというよりは，むし 
ろが•報化の流れを加速するほうに，受験制 
度，いや教育をのものが変わっていくべき 
だと-をえています。もう少しはっきりいう 
ならば，計算機が容易に取って代わること 
ができるようなことを，無理やり素手の人 
間にやらせる必要はないし，をの能力でもっ 
てをの人間を判断するようなことむあまり 
意味がないのではないかというの力す，僕の 
基本的な立場です。 

たとえば，漢字の書き方だと力> (読み方 
は当面は重築かもしれませんが），簡単な 
計算だ i ： 力、，単純な丸暗記のようなことだ 
とかは，確かに頭のトレーニング的な意味 
はあるでしょう力;，現在の教育にわける扱 
いほどは重嬰でなくなるべきだと思います。 

ちなみじ，先日じくなったを部を房氏も， 
10 年ほど前にすでに，「あれ (こ 驚き取りの勉 
強）の化わりにほかのことをやったらよかっ 
たと思う。漢字は機械が書けばいい」と述 
ベていたをうです。 

[ 恐ろしい試験 1 

情報化社会が理想的に進展していったと 
きに試験すべきなのは，わざわざ，通常の 
が態つまりいろいろな情報機器をわざと使 
えない状態にした，ムキダシの脳なのでは 
なく，日常的なが態にゎける知的能如，い 
いかえるならば，梢報機器や知能機械など 
をむ山に使うこ i ： によって到達しうるよう 
な，トータルな恵味での知の化珊能力こを 
を調べるべきであると僕は思います。 

をの場合にわいてむ，現かの漢ぞの読み 
書きや四則演算能如のょうな基礎的な能力 
に相'当ずるようなかホ的なことは試されな 
ければなりません。をれは，をのような情 
報機器や知能機械の使い方です。 

使い方といってもマニュアルに誉いてあ 
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るようなことではなく，どういう場师でど 
ういう機械をどのように用いるべきかとい 
うような重嬰なことがらです。いずれじせ 
よ，このような基礎的な能力も体得してい 
ないと，結局のところトータルな知の到達 
度は上がらないというものです。 

しかし，さらに将来に わいて， 知能機械 
なるものがもっと洗練されてくるしをの 
ような使い方的な能力さえ必要なくなりま 
す。 ユーザ ーイ ンタ フェイスの研'兜は，機 
械が與じ知的でない場合にのみ成り立つも 
のですし，どのような場合にどのような機 
器を どのようにというような マクロな イン 
タ フェイスも当然完成され ている からでず。 
知能機械が完化すれば，知能機械のな在感 
さえ逆になくなるし思います。 

をうしていくし人々は，機械ができる 
ような比較的が純な知的化现から，1つ 
ひとつ解放されていき，しまいには，「何 
か兜極的なこと」しか試験によって測られ 
る必要はなくなってしまうのです。をれを 
ひとことでいうのならば，感性とでらいえ 
るのでしようか？ 

ただし，感性のほうはすでに何やら研究 
が象にしている科学者ら化てきているよう 
なので，伽備観と力％美学 t 力>，感情と力、 
がテストされるのでしようか？ あな，わ 
をろしや。 

[_ 思考をち援するツール/ 

ここまでくるし何だか電卓の請からず 
いぶんと急に知能機械という話に飛耀した 
ように思われるかもしれません。確かに， 
計筑機はちよっ t した計算か，せいザいヮー 
プロ く、、らいしか案際のところできていない 
ようにみえるのらしかたありません。少な 
くとも，われわれの t ) 常生活の近くにある 
計節機はをういうものが大多数のようです。 

しかしいっぽうで，眷藥にわれわれの脳 
味增に向けて，知能機械の卵（ヒヨコか？） 
たちがずんずんと攻めてきているというこ 
とも事実のようです。人閒の最もな度な創 
造が J 活動である「思考」や「発想」を支援 
するような試みもすでにむ•われてきていま 
す。 

をのような研究例を，参考文献に挙げた 
が原氏の义孽に基づいて紹介してみること 
にしましよう。このようならのがごく 口常 


的に使われるような 
世の中はをう遠くな 
いと思います。 

し F . Young い、 

う人によれば，発怨 
支援のシステムは， 

秘書レベル，枠組み 
—パラダイムレベル， 

生成レベルの3段階 
にかけることができ 
るをうです。 

秘普レベルとして 
は，ふつうのワープ 
口 ， （Macintosh の 
Hyper Card のよう 

な）ハイパーテキス 
トシステム， デー タ 
ベース，（電子会議 
室のような）グルー 
プウェアなどが含ま 
れます。基本的には， 

動的な性質を持つ熙板のようなもので，ュー 
ザーはこれを用いることにより，創造的な 
活動に尊念できるようになります。 

枠組みーパラダイム レベルと しては， 
(章立て一筋立て一内をというトップダウ 
ンな文蕾作成をサポートする）アウトライ 
ンプロセッサ，（巧門家から知識を獲得す 
るための問題解決•モデルを持っている）知 
識獲得支援 ツール， さらに AAI というシス 
テムも側発されてきているようです。 

この AAI では， ユーザー は頭に浮かぶい 
くつかの言葉をシステムに与え，さらに， 
それらの言葉の閒に脚係があるかないかを 
入力します。をうするとシステムは，与え 
られた情報をもとに，関係のある言葉どう 
しが近い距離に位於するような言葉のを閒 
配置を計筑し，結果をューザーに知らせる 
というらのです。これにより， ユーザーは 
空閒のなかの空むに位蘆すべき言葉をホえ 
たりして，発想が支援されるというのです。 

3番 U の分類である生成レベルに属する 
とされるシステムもすでに化現しています。 
すでに IBM PC 上に商品化されているれ名 
なシステムカ ;' 「Idea Fisher 」 です。このシ 
ステムは ， 「Question Bank」「Idea Bank 」 
「Idea Notepad 」 から 離、!え されてわり， 
ユーザ— はまず， QuestionBank と列■訴す 


ることにより，自分の抱えている I 巧爐点を 
I リ J 確にし，をの次に，をの問趙点にがする解 
決案を Idea Bank に入—刀します 。 Idea Bank 
は，入力された語句から連想される語句を 
データベースから 檢索して提示しまず。 こ 
のようにしてアイディアをふくらませてか 
ら，をのアイディアをまとめるためのエディ 
夕が ' Idea Notepad なのだをうです。 

ほかにもいくつかの/ね衣 レベルに 厲する 
システムが紹介されています力;'，興味ぶいの 
は，脈辺剪氏による 「Keyword Associator 」 
です。をれは，電子ニュースの記事をもと 
に述恕辞書を自動生成するというものです。 
述想辞書をのものら計筑機が自由に化理で 
きるネットヮーク上のテキスト列から読み 
这むというのは，を直にみえるからしれま 
せんが極めて'尖用的なモ法だ t いえましょ 
ラ D 

このようなシステムが次々 t 進イヒして， 
多くの低レベルの嫂理から人間を解放した 
世の中にわいて，われわれは‘受験生と呼ぶ 
人々の頭のなかの何をどのようにテストす 
るのでしょうか？をろをろ具体的にをえ 
ないと間に合わないでしょうね。 

参考文献 

巧原良平，"発が支援システムの動向"， I 情報処 
巧」1993年 I 巧号， 8 I -87 PP . 
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敢気低ぶといわれて久しい力す，個人消觀 
の落ち达みは高度成歧期 ja 降，嚴乂級だと 
いう。たとえば昨年のデパートのを聞販売 
総额は1991年よりも 3. 3%減ってゎり，戦 
後お亂期の不明な時期を除けば，初めての 
マイナス化技だという。とくにこの傾向は 
ロトニがでら巧を追うごとにひどくなっていて， 
12 パだけをとる t ， 前年よりも売り上げが 
8 .1%ら落ちている。これは11人に1人が 
デパートに料い物に巧かなくなったのじ等 
しいこ快がであり，ほぼひとまわりシュリン 
クしけ帷巧ががであるといえよう。 

べつに デパートで質い物しなくていい 
のだが，スーパーや禪門店チェーンの統計 
でら，昨年1年間で0.5%しか伸びてゎら 
ず，例年よりずっと低い。というこ t は， 
単なるデパート離れにとどまらず，あちこ 
もで指摘されているとゎり，個人の臟質: 
自体が低下しているといわざるをえない。 

といいつつ，べつに この欄で日本経済の 
消がを般を考察する気はない。逆にこうい 
う畔期であるにらかかわらず，流巧してい 
るものは何か，という点を考えてみたい。 

み近なところで流巧しているむのを思い 
巧かべると，カラオケボックスと超大型ゲー 
ムセンターの2つが挙げられるだろう。 

カラオケボックスの增えん•はすさまじい 
のひことにつきる。新宿，渋を，池袋と 
いった都,レ部に限らず，郊外地，地方都市 
にも統々と巧えている。义際に斤きつけの 
飲食店があっ I ：いうりりじカラオケボックス 
に化けてしまっているケースが突に多いし， 
環状7号線^か8皆線とかを走っていても， 
情しげなホテル（こちらはむきつけではクぶ 
い，念のため）が突がカラオケボックスに 
變みしてしまっているのもよく見る。 

どうしてこんなにカラオケボックスカす必 
紫なのだろう力 >，と思ってしまうのだが， 

尖•際に巧ってみると，よくらまあこれだけ 
人がいるものだと感心してしまうほどの服 
わいだ。化11など「金 W ! はさすがに，描んで 
いるだろうから，尘11權にしよう」 t いって， 
上曜の深後に予約なしで巧ってみるしあ 
わや待たされかねないが態だった。 

カラオケボックスのいいところは，メン 
バーだけで1台の機械を独 [1; できるうえ， 

をこをこの飲み食いもできることだろう 
(をこをこと書いたカミ，席によってはレミー 
マルタンあたりの;•羊酒まで用意してある）。 
もちろんカラオケ向体はスナツクやパブで 


もできるのだが，ほかのがと交替になるう 
え，とんでもなくみい演歌や军歌を壊滅的 
音程で聴力•されるのに耐えなくてはならな 
い。ごれもちょっとつらいところ。カラオ 
ケボックスなら，ちょっとしたノターテイー 
ルーム感党•もあるし，長所は多い。 

いっぽうの超大型ゲーム七ンター。二子 
玉川にできた「ナムコワンダー エッグ」 や 
渋みの「ドクタージーカンズ」をはしりに， 
六本木や新衔に続々とできている。 

こもらは化11まで巧ったことがなかった 
のだが，菜隙に巧ってみると入り n にはちや 
んと UFO キヤッチヤーがひしめいている。 
奥や上のフロアに巧くと，コインゲームが 
ズラズラとがんでいる。ただしこれだけで 
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変わってきた 



はなく，別のフロアじ特別室よろしくカジ 
ノ風コーナーを設けてあるとぃう仕掛け。 
をれほど斬新とぃうイメージはなぃのだが， 
カジノ風コーナーがあることで特殊なテイ 
ストがある，ながミソのようだ。萊•隙にうな 
るほど客が入ってぃたのだから，人気は -. L 
々だ。商店街のゲームセンター特有のどこ 
か暗ぃ葬则気がなぃのらぃぃ。 

さて，ここでをの立場でカラオケボック 
スと超火型ゲー七ンのが方の共通点を考え 
てみた、 、のだが，顧客は20歳代-のサラリー 
マンを中, じ、 に分化してぃる。ゲーム七ンター 
だからい、って学生ばかりがたむ々してぃ 
るわけでは決してなぃ。なにしろ18歳未満 
は入場わ断りの店まである。で，このグー 


ンの人が比較的を価に’深なまで遊べるプレ 
イスポットとなっている点が指搁できる。 

一■般(かこ，ショットノで一で一杯というの 
を除けば，居酒屋クラスで3,000円前後， 
スナックやパブラウンジで5,000円前後， 
クラブなど高級な店で飲む、ともう1で円を 
超えてしまうのが現在の相場だろう。こう 
いう店は飲み食いに[外では，これ^いった 
楽しみはない。 

をの点，カラオケボックスにせよ，超大 
型ゲー七ンにせよ，かなり畏い時間遊ぶと 
しても5,0001リホ満でなんかなる。さら 
に，ここで遊ぶ人はだいたいがちゃん t 電 
車で備宅しているから，化が総額まで考え 
ると，かなり割をということになる。 

もうひとつは，夜の燃楽の多様化を求め 
る欲求が-化閒いたともいえる。この侧恪带 
の プレイス ポットといえば， ディスコが 代 
表格だったのだろう力ぞ，「ジュリアナ東京」 
の 人気とは裝腹に，老舗 ディスコの 削店な 
どもあって力 >， ディスコ 愛好者は激減して 
いるようだ。なにしろ仕事が終わってから 
斤くのに，やれ「をの服装ではご遠腊願い 
ます」だの「-弱性のみはゎ脱り」だのいわ 
れるのだから，よほどいいことでもないと 
自然に化は遠のく。でもって「よほどいい 
こと」なんぞ，をうをうはないのである！ 

かたや，化の銀座に閑古鳥が鳴いている 
状態はまだ好転していない。なにしろすぐ 
にタ クシー ががえるのだから，推して知る 
ベしである。问様に六本木や新宿の酒場も， 
をこをこ商い店はいぜんガラガラ。伽値観 
の変避じよって，ただ単に飲むだけの店に 
飽きがきていむこともあるのだろう。 

このように，バブル崩壞にがう節約基調 
I :新しい遊びへのニーズがうまく合体して 
生まれたカラオケボックスと超大型ゲーセ 
ンの例をみると，けとの中でいわれている 
「変化の時代」というのもうなずける気が 
する。デパートに置いてある蹄品の内容も 
徐々に變わっているし，スポーツや旅行の 
楽しみ方も變化している。 

もちろんをれと I 司様に，パソコンを取り 
をく環境らが々にをわってきたことはいう 
までもない。ラップトップのがなで気軽に 
持ち逃びできるようになったし， DOS/V 
ブームで実際は VTR 程度の，さほど廚くな 
い品物だったことが蘇露された。いよいよ 
次に变わるのが「使われ方」であれば ， t 
て扛楽しみなのだが。 
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< 対応機種一お〉 ♦ MZ -80 K / C /700/ I 500^ MZ - 撕 B /20 如 
• MZ -2500/286 1 参 XI 参 XI turbo ク參ド〇ィ〇〇 I /奶〇 I /88參 
SMC -777/ C # PASOPIA /5 #PASOPIA 7参 FM -7/77 /AV ♦ 
PC -286/386/486/980 I /98/982 I 参 X 68000 
褐載されたプログラムの利用には各機穗用の S - OS " SWORD " 
システムが必要です。 


第130部シュ-ティングゲ-ムコアシステム作成法 ( 1 ) 


参シュー テイング ゲーム 

今月から，シューティングゲームを作る 
ための支援システムを制作するシューティ 
ングゲ ームコ アシステ厶作成まの連載が始 
まりました。 

連載の趣旨としては，ゲー厶システムの 
制作方法をより具体的に紹介していこう， 
というものです。 

今回は，連載ネ刀回ということで，画面制 
御関係サブルーチンの I ま作を巧っています。 
背景とキャラクター表示のための画面とし 
て，合計3画面用意するという，結構，豪 
華なものです。すでに ， ELFES IV では実現 
しているので不可能ということはありませ 
ん。当時はかなりの衝擊を与えましたが， 
アルゴリズムを知ってしまえば意外に簡単 
どと思うでしょう。まったく同じというわ 
けではありませんが，今回の解説でどのよ 
うな手法を使って実現しているか理解して 
くどさい。 

しかし，こういった システムの 宿命とし 
て，使う側の賛同を得られなければ自然消 
滅してしまうことがあります。複雑になれ 
ばなるほど，作者本人じしかわからないも 
のですし，かといってハンパなものでは見 
向きもされません。このあたりの バランス 
が非常に難しいものです。 

£ LFES シリーズじ触発されて，このプロ 
グラムの制作を始めた巧卷氏ですが，はた 
して ELFES シリーズを超えるものを作り上 


げることができるのでしょうか。 

また，この連載で作成する予定のものは， 
とりあえず シュー テイングゲー 厶コ アシス 
テムですが，イまい方じよっては，現在ある 
スプライトゲー厶ならたいていのものを作 
れるミ凡用性のあるシステムじしたい，とも 
いっています。 

風呂敷を広げるどけ広げているような感 
じもします力;‘，ちょっとま目してみたいで 
すね。 

•プログラミング 

リアルタイムゲームじ求められる速度を 
S - OS の世界で実現するには，結構難しいも 
のがあります。 

ゲー厶を表現する手段がキャラクタのみ 
じ限られるのはいいとして，そのキャラク 
夕表示方法が S - OS じ依存しているのが，問 
題です。 

できる範囲にやりたいことを納めるのも 
ひとつのテクニックです力、‘，やっぱり目標 
は高く持ちたいもの。すると必然的に泥';召 
の高速化，アルゴリズ厶の徹底的な見直し 
を巧わなくてはなりません。 

プログラムをコーデイングするときじ斤 
う最適化はもちろんですが，いかじして最 
小の手間で実現するかを考えるのも，かな 
り根気がいる作業でしかも地道かつ泥臭い 
ところがありました。 

しかし，その高速化を突き詰めたアルゴ 
リズム とコー デイングされたプログラムは， 



シンプルで美しいものです。また，それに 
よって得られるものは大きく，プログラマ 
じとってはかけがえのない経験となります。 
さらに得られた作品をま用すれば，それを 
もとに新しい作品を作り上げていくことも 
できます。 

何かを作り上げることを目標に突き進む， 
自みのやりたいことをやる。コンピュータ 
じよってそれができるのなら，非常に楽し 
いことだと思いませんか。 

• S - OS の系譜 (42) 

1990年4月号では，ファジ ィコンピ ュー 
タ シ ミュレー シ ヨン 「 I - MY 」 が発表されま 
した。ファジィという言葉は，電子炊飯器 
や電気洗濯機などじ搭載され始めた頃話題 
を呼んだ，ファジィ理論として読者の皆さ 
んにも多少馴染みがあることでしよう。 

ファジィの言葉の意ホするところは，曖 
昧というものです。簡単じいえば，0/1とい 
うデジタルなものから離れ，「だいた し 、 J と 
力、「そのくらい」といった表現の意ホをも 
たせることができたのです。 

この 「 I - MY 」 は， I と0の2つの値しか 
もたないコンピュータの 世界へ， 0.5 という 
中間値を持ち込んピ3値論理の推論エンジ 
ンを使い， フ ァジ ィコン ピュータをシミュ 
レートしていました。ファジィ理論を理解 
したうえで使わなくてはならない，という 
制約もありましたが，逆にわかって使えば 
かなり面白い体験をすることができたもの 
です。 

S - OS の世界では，かなり異色なこのプロ 
グラム。いま一度思い返してみることじよ 
つて，新しいものが見えてくるかもしれま 
せんね。 
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シューテインググーム 

コアシステム 

作成ま。) 


Sakamaki Katsumi 

お卷克己 


今月から シュー テイングゲームを制作ず 
ることを目的とした，コアシステムの制 
作を行っていさまず。今回は大まかな仕 
様の決定と，画面制御関係のルーチンを 
作りまず。 


川りり川!りり II コアシステムの制作 iililiiilliilllf 

現在まで， S - OS にはいろいろなプログラ 
ムが発表されてきました。關発言語やプロ 
グラム支援ツール，ゲームなどなど。 

かなり制約のある世界ながら，どれも個 
性的で味のあるものが発表されています。 
また，システムに限らずゲームでもキャラ 
クタグラフィックだけで多彩な表現がされ 
ていましたね。 

をのなかでも，特に印象に残ったものは， 
民 EDA ， SLANG ， をして ELFES シリーズ 
でした。アセンブラ人間の僕にとって， 

民 EDA のシンプルさ使いやすさはプログラ 
ム關発をするうえで手放せない存在ですし 
をのアセンブラ人間の僕に高級言語の面白 
さを教えてくれた SLANG も，もよくちよ 
く使っています。 ELFES シリーズにいたっ 
ては，新作が発表されるたびに新しいこ 
をやって， S - OS でのゲームはここまででき 
る，いうこを知らしめてくれました。 

今回，制作しようと目論んでいるのは， 
ELFES IV を意識したシューティングゲー 
ムのためのコアシステムです。シューテイ 
ングゲームを制作するうえで，役に立つサ 
—ビスコールをまとめたものを目ネ旨してい 
きます。 

こういったゲームパッケージ心いえば， 

U 前にも BEMS というゲーム制作のため 
のパッケージがありました。備単に概念を 
復習するし BEMS はゲームの要素を背景 
( Back ), 敵 （ Enemy )， ミサイル （Mis 
sile )， 自機に hip ) に分け，ゲームに必要 
で面倒な座標-管理，衝突判定を自動的に巧 
ってくれたのです。せっかくいい見本があ 
るのですから， B 丘 MS を参考にしつつ，さ 

図1画面構成 


背景\ 








敵— 






〇。 




〇 

〇 




らに多機能，高機能なコアシステムを作り 
たい i ： 考えています。こういったものを連 
載 t いう形で制作するのは初めてです力3'， 
がんばりますのでよろしくお願いします。 

りリリりりり!りり!リリり仕様ホ者える!りり"リリりりり1りり" 

まずは，キャラクターを描画するための 
画面制御関係の仕様を決定します。 

作りたいものはシューテイングゲームを 
支援するシステムです。おおまかに考えて， 
シューテイングゲームに登場するキャラク 
ターは， 

1 ) 自機キャラクター 

2 ) 敵キャラクター 

3) 背景 

の Ji の3種類で構成されていることでしよ 
う（自機の弾，敵弾も含 tjO 。 まずは，自分 
力す操作するキャラクター， コン ピュータに 
よって操作される敵キャラクター，障害物 
としての役割をはたす背景，という具合で 
す（このあたりの概念は BEMS とほぼ同 
じ）。ゲームでは，種類ごとに表示画面を用 
意して，最終的じひとつの表示画面に合成 
するのが理想といえます（図1)。 

また，このように穗類別に画面を用意す 
ることで，キャラクターどうしの当たり判 
定が多少有利になります。シューティング 
ゲームでの当たり判定は， 1) 自機キャラク 
ターと 2) 敵キャラクター， 3) 背景に対して 
行われています（敵キャラクターと背景は 
考えない）。表示画面が分けられていない 
しいちいちキャラクター単位で座標比較 
をして判定を巧わなければなりません力3'， 
きちんと種類ごとにかけられていれば，自 
機キャラクターの位置に，敵キャラクター, 
背景の表示画雨に何が普き込まれているか 
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図 s 当たり判定 

自機の表示画面 


図 3 仮想画面構成 



図己2画面似上の場合 


を確認するだけです tj ' 

からです（図2)。つま 
り，空白の I 外のキャラ 
クタが書き込まれてい 
れば，衝突判定が起き 
たと考えられます。 

といっても， s-os に 
はごく荫単なキャラク 
夕表示ルーチンしかあ 
りません。サービスコ 
—ルがない二実現不可 
能と考え，素直にあき 
らめてもいいのですが， 

をれでは悲しすぎます 
ね。要するに， S - OS 力;' 

やってくれないなら， 

自分でこれらの化理ル 
—チンを作ればいいだ 
けだ，と思い込み，ど 
のような手法によって 
実現可能となるか探っ 
ていきます。 

といっても，うだう 
だと考えていきつくと 
ころは，仮想画面の概 
念を持ち化すこぐら 
い。ほかにもないかな 
…… t 考えてみました 
が 、僕の経験からいっ 
てもこれじ I 上ち効な手 
段は見つからないし， 

かなウ応用範脚の広い 

ものですから問題はないでしょう。 

ここまでで，用意すべきものは3種類の 
仮想画面，をしてそれらの画面を合成する 
化理ルーチン ということじなります。なわ， 
仮想画面のサイズは30 X 29キャラクタ分と 
してわき，実表示画面は 26 X 25 キャラクタ 
分とします（図3)。肝心の ゲームシステム 
は，とり あえず 縦スクロールシユーテイン 
グとだけ考えてわきましょう。 

りり"… I り… I 仮想画面の合成方法りりり I りり，りり 

結論から先にいってしまうし仮想画面 
を合成するためには，図4のようなアルゴ 
リズムで化理することになります。優先順 
位の低い仮恕画面から内容を顺か拾ってい 
って，優先順位の高い仮想画面が空白なら 


図 4 画面合成 


敵の表示画面 




敵 A と衝突判をが起きている 


図已1画面の場合 



斜線部义外のを白は表示の必要 
がない 




低い仮想画面にあったキャラクタを通し， 

をうでなかったらキャラクタの入れ替えを 
行って，最後に残ったキャラクタを画雨に 
表示してやるのです。 

仮想画耐というのは，あくまでもユーザ 
—が勝手にメモリ上に用意した刚面であっ 
て，をこに何かを嘗き込んだからといって 
画面上にはなんの変化ら起きません。必ず， 
蕾きをんだ仮想闽而の内容に従って，表示 
画閒にキャラクタを表示してやらなければ 
ならないのでず。をのためこのような仮想 
關而の合成を行い，をの結果をデイスプレ 
イじ反映していくことになります。 

しかし，仮想圃面を用意して画面合成が 
うまくいったとしても，馬鹿正直:に仮想画 
而じ書き込まれているキャラクタを表示し 
ていったのでは，とてら嫂理しきれないの 


は巧白です。かといって，機極別にプログ 
ラムを用意して，直ネ妄 I / O をいじることで 
実現しても意味がありません。どうしても 
姑息な高速化を考える必要があります。 

問題なのは表示キャラクタ個数ですから， 
をの表示するキャラクタをいかにして減ら 
すことができるのかを考えましよう。 

最初に假想圃面が1聞面あった場合（図 
5) ですが，見ての L わりキャラクタが表 
示されている部夕 U 外は，空なキャラクタ 
が置かれることになります。つまり，假想 
画閒をスキャンしていって，を白に I 外のキ 
ャラクタが見つかったときのみ，キャラク 
夕を表示すればいいのです。 

次に仮想画面が2画面の[上あった場合 
(図 6) では，1画雨のときと同様にを白の 
キャラクタの表示をキャンセルできます。 
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そして，仮想画面に置かれたキャラクタど 
うしが重なり合っている部分ら，表示する 
必要がないことがわかるでしょう。 

川川り I 川川り川 I 胃ろす iHM (7)^70 川川り!川！り川川 

U 上のような方法を採れば，ある程度の 
表示をはしょることができます力す，ゲーム 
ということを念頭に置いてもう少し突っ込 
んでみます。 

まず，当たり前のこ t ですが，ゲームに 
わけるキャラクタ ー I ：いうのは動きます。 
たいていの場合，1キャラクタ単位で動く 
ものです。たとえば， 2 X 2 のキャラクタ 
一がをに動いたとすると図7のようになり 
ます。ここで移動前と移動後を重ね合わせ 
てみるし斜線を引かれた部分のみを書き 
換えれば，キャラクターは自然に動いてい 
るようじ見えるのです。実際には，表示し 
たキャラクターのすべてを消去して，新た 
に移動した座標にキャラクターを書き直す 
必要があるのですが，このような操作によ 
って，キャラクターの消ま L 揣画を多少な 
りとも軽減することもできます。 

ところ力す，じ I 上の方法を突き詰めていく 
しひとつ問趨が生じます。をれは，キャ 
ラクターの消ま部々です。図4でうまくい 

図7移動の様子 



図8完全な画面さ成 



図4の画面表示の前にが上の処理を追加 


くような話しぶりでした力';，実際にはある 
細工を施さないと，正常に動きません。 

まず，仮想画面は空白のキャラクタけ 
20) で埋めつくされているとし，をこで前 
述のようにキャラクターの移動を巧ってみ 
ます。ずるし消去が巧われた部分 t ほか 
の仮想画面の空白部分のキャラクタコード 
が同じであるため，表示段階で消ますべき 
キャラクターがわからなくなってしまうの 
です。が化方法としては，消まされたキャ 
ラクタを特別扱いじする（コード $ FF を害リ 
り当てる）ことら考えられます。しかし 
複数の仮想画师でをれをけうし仮想画面 
ご^にいちいちをの消まコードで判定が必 
要になりますし，空白の表示が終わったあ 
とには，をの消まコードを空白のキャラク 
夕（$20)に讀き換えなければなりません。 

1画面分ならとらかく， 3画面ともなる 
とをのチユックにかかる時間もばかになり 
ません。結局消まするのは1度なんですか 
ら，なるべく簡単じすませたいものです。 

をこでちょっと頭をひねって考えついたの 
力 S ， もうひとつ仮想画面を用意して，をれ 
を差分画面^する方法です。 

要するに合成されたが態の仮想画面を保 
なしてゎき，新しく書き換えが行われた仮 
想画面!:差分画而を比較し，内容の変更が 
巧われていたら，キャラクタと差分画面の 
内容を書き換えればいいのです（図8)。 

lllimiiHIIHII 川り川]— デイング 1川川りり川川り川り I 

をれでは，作るべきもののアルゴリズム 
がある程度固まったところで，コーディン 
グじ移ります。 

今巧は，とりあえず仮想画面合成のサン 
プルプログラム的なものを作ってみました 
(リスト1)。内容は， チ王ッ ク模様の背景 
がスクロールし，で書かれた格子と背 
景の間をキャラクタが重力き回るというだけ 
のものです。サンプルのわりにはちょっと 
長めのリストです力す，実際どれぐらいの速 
度で動いているか確認するにはいいでしょ 
ラ。 

このリスト1の中で理解してもらいたい 
の力す， 

-仮想画面の初期化 ( VRAMINIT ) 

-ず司ヒ景のスクローノレ（巨 GSC 民 OL し） 

-仮想画而の合成 （ PAGEMIX ) 


の Ji ， 3つのサブルーチン，をして仮想画 
耐ワークエリア（ V 民 AM 0 〜 3) です。 

化想画面の初期化 ( VRAMINIT ) につい 
ては，仮想画面〇〜3をスペースキャラク 
夕 （$20) で埋めつくしているだけですの 
で，説明の必要はないし野います。 

次に背景のスクロールですが，これも単 
純なブロック転送を下から順に斤っている 
だけです。最初に巖下段のアドレスを DE レ 
ジスタに，最下段一1のアドレスを HL レジ 
スタじ格納して， BC レジスタに格納された 
1ライン分のカウンタ （30 バイト）を一気 
じ LDI 民命令で転送しています。転送が終 
わったら， HL ， D 巨レジスタから60バイト 
を引いてかの転送に備え，転送元が最上段 
になるまで繰り返しています。 

をして，今巧のリストの中でいちばん重 
要なの力5'，仮想画雨を合成する PAGEMIX 
です。ひととゎりリストを眺めるし優先 
顺位の低い背景から順に仮想画面の内容を 
拾っていき，重なり合う仮想画面の内容が 
$20じ1外であるなら，キャラクタの入れ替 
えを巧っています。1ライン分が終わった 
ら，ホのラインの先頭アドレスを計算して， 
またループの頭に戻っている，というのが 
見て^れるでしょう。 

ここで，勘のいい人は疑閒に思ったとこ 
ろがあるでしょう。すでにわかってしまっ 
た人は，セコイことをしているなあ，と思 
ったからしれません。をれは，各仮想画而 
閒のアドレス計算を上位バイトのみで斤っ 
ている点です。 

わけがわからない人は，仮想画面のワー 
クエリアである V 民 AMO 〜3で，ワークを 
1024バイトをが t ; 保している部分に注目して 
ください。仮想画而は， 30 X 29 キャラクタ 
分を用意するだけでいいのですから，870バ 
イト確保するだけで用が足ります。これは， 
使われない154バイトを犧牲にしても，化理 
速度を稼ぎたかったからなのです。 

Z 80 のアドレスは16ビットで表され，計 
筑も16ビット単位で巧うのが普通です。し 
かし，リストを見てもわかるとわり，余っ 
ているレジスタはないし，か t いって裘レ 
ジスタを総動員するとこんがらかるし（力 
ウンタに使ってますけど），スタック闡係の 
命令は重くて使いたくない。いちばん備単 
でてっとり早い方法が，ワークを256バイト 
単位で区切り，アドレス計算を単純にする 
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SHOOTING GAME 

CORE SYSTEM 


ORG 

♦PRINT EQU 
ffLOC EQU 
が ELL EQU 
#PRTH し EQU 
#PRTHX EQU 
#LTNL EQU 
#GETKEY EQU 


$9000 

$IFF4 

$201E 

$IFC4 

$1FBE 

$1FCI 

$1FEE 

$1F1)0 


TEST ： ’ 

LD A,$0C 
CALL #PRINT 
CALL VRAMINIT 
CALL PAGE1SET 
TEST2 ： 

CALL PAGE2CUR 
CALL BGTEST 
CALL BGSCRO し L 
CALL PAGEMIX 
CA しし ffGETKEY 
$20 

NZ,TEST2 

RET 


CP 

JR 


PAGE2 CHR PUT 


PAGE2CHR ： 

LD 

LD 

PGM2 : 


IX.CHRWORK 

B,04 


PUSH 

BC 

CALL 

CHRMAIN 

POP 

BC 

LD 

DE,4 

ADD 

IX,DE 

DJN2 

PGM2 

RET 

CHRMAIN ： 

CAL し 

AUDRCAL 

LI) 

A ,，1 

CALL 

CHRPUT 

LD 

A, (IX+0) 

CP 

2 

JR 

C,DXREV 

CP 

28 

JR 

C.MOVEX 

DXREV : 

LD 

B, A 

LD 

A, (IX+2) 

XOR 

が F 

INC 

A 

LD 

{IX+2) ,A 

ADD 

A,B 

LI) 

(IX+0),A 

JR 

YCHK 

MOVEX : 

LD 

B.A 

LD 

A, (IX + 2) 

ADI) 

A,B 

LD 

(IX+0),A 

YCHK ： 

し D 

A, ( IX+1) 

CP 

2 

JR 

C,DYREV 

CP 

27 

JR 

C,MOVEY 

DYREV ； 

LD 

B,A 

LD 

A. (IX + 3) 

XOR 

INC 

$FF 

し!） 

(IX + 3) ,A 

ADD 

A.B 

LI) 

(IX+l),A 

JR 

CPUT 

MOVEY ； 

LD 

B,A 

LD 

A, (IX + 3) 


907C 

80 



88 

ADD 

A,B 

907D 

DD 

77 

01 

89 

LD 

(IX+l),A 

9080 




90 

CPUT ： 


9080 

CD 

89 

90 

91 

CALL 

ADDRCAL 

9083 

3E 

4F 


92 

LD 

A, 'O' 

9085 

CD 

9D 

90 

93 

CALL 

CHRPUT 

9088 

C9 



94 

RET 


9089 




95 



9089 




96 

: VRAM PUT ADDR 

9089 




97 



9089 




98 

ADDRCAL ： 


9089 

DD 

7E 

01 

99 

LD 

A,(IX+1) 

908C 

11 

IE 

00 

100 

LD 

DE,30 

908F 

CD 

A8 

90 

101 

CALL 

MUL8 

9092 

11 

00 

B4 

102 

LD 

DE,VRAM2 

9095 

19 



103 

ADD 

H し, D 巨 

9096 

DD 

4E 

00 

104 

LI) 

C,(IX+0) 

9099 

06 

00 


105 

LD 

B.OO 

909B 

09 



1U6 

ADD 

H し. BC 

909C 

C9 



107 

RET 


909D 




108 



909D 




109 

: 2*2 CHARACTER PUT 

9090 




110 



9090 




111 

CHRPUT : 


909D 

11 

ID 

00 

112 

LD 

DE,29 

90A0 




113 

PGC2 ； 


90A0 

77 



114 

LD 

(HL),A 

90A1 

23 



115 

INC 

HL 

90A2 

77 



116 

LD 

(HL).A 

90A3 

19 



117 

ADD 

HL,DE 

90A4 

77 



118 

LD 

(HL),A 

90A5 

23 



119 

INC 

HL 

90A6 

77 



120 

LD 

(HU .A 

90A7 

C9 



121 

RET 


90A8 




122 



90A8 




123 

;16bi け 8bit 

90A8 




124 



90A8 




125 

MUL8 ： 


90A8 

21 

00 

00 

126 

LD 

HL,0OQO 

90AB 

06 

08 


127 

LD 

B,08 

90AD 




128 

ML83: 


90AD 

29 



129 

ADD 

HL,HL 

90AE 

87 



130 

ADD 

A, A 

90AF 

30 

01 


131 

JR 

NC,ML82 

90B1 

19 



132 

ADD 

HL, DK 

90B2 




133 

ML82: 


90B2 

10 

F9 


134 

DJNZ 

MLS 3 

90B4 

C9 



135 

RET 


90B5 




136 



90B5 




137 

；PAGEl * 

PUT 

90B5 




138 



90B5 




139 

PAGE1SET ： 


90B5 

21 

0E 

B9 

140 

LD 

HL,VRAM い 270 

90B8 

11 

0F 

B9 

141 

LD 

DE,VRAMI+271 

90BB 

01 

ID 

00 

142 

LD 

BC,29 

9 QBE 

3E 

23 


143 

LD 

A, •#， 

90C0 

77 



144 

LD 

けし）， A 

90C1 

ED 

BO 


145 

LDIR 


90C3 




146 



90C3 

21 

58 

BA 

147 

LD 

HL,VRAMl+600 

sees 

11 

59 

BA 

148 

LD 

DE,VRAM!+601 

90C9 

01 

ID 

00 

149 

し D 

BC,29 

90CC 

77 



150 

LD 

(HL),A 

90CD 

ED 

B0 


151 

LDIR 


90CF 




152 



90CF 

IE 

OA 


153 

LD 

E,10 

90D1 

CD 

DA 

90* 

154 

CALL 

TATELINE 

90D4 

IE 

14 


155 

LD 

E,20 

90D6 

CD 

DA 

90 

156 

CALL 

TATELINE 

90D9 

C9 



157 

RET 


90DA 




158 



90DA 




159 

TATELI 化： 


90DA 

21 

00 

B8 

160 

LD 

HL.VRAMl 

90DD 

16 

00 


161 

LD 

D,00 

90DF 

19 



162 

ADD 

H し， D 臣 

9OE0 

11 

IE 

00 

163 

し D 

DE,30 

9 白 E3 

06 

ID 


164 

し D 

B,29 

90E5 

3K 

23 


165 

LD 

A, ’#. 

90E7 




166 

TT1,2 : 


90E7 

77 



167 

LD 

(HL).A 

90E8 

19 



168 

ADD 

H し. DE 

90E9 

10 

FC 


169 

DJNZ 

TTL2 

90EB 

C9 



170 

RET 


90EC 




171 



90EC 




172 

BGTKST: 


90EC 

3A 

87 

91 

173 

LD 

A,(BGCNT) 

90EP 

3D 



174 

DEC 

A 


0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
9000 
9000 
1FF4 P 
201E P 
1FC4 P 
IFBE P 
IFCl P 
IFEE P 
1FD0 P 
9000 
9000 

9000 3E 0C 
9002 CD F4IF 
9005 CD 78 91 
9008 CD B5 90 
90OB 

9008 CD IF 90 
900E CD EC 90 
9011 CD 18 91 
9014 CD 33 91 
9017 CD DO IF 
901A FE 20 
901C 20 ED 
901E C9 
901F 
901F 
90 げ 
901F 

901F DD 21 C7 91 
9023 06 04 
9025 

9025 C5 

9026 CD 32 90 
9029 Cl 

902A 1104 00 
902D DD 19 
902F 10 F4 

9031 C9 

9032 
9032 

9032 CD 89 90 
9035 3E 20 
9037 CD 9D 90 
903A 

903A DD 7E 00 
903D FE 02 
903F 38 04 
9041 FE 1C 
9043 3810 
9045 

9045 47 

9046 DD 7E 02 

9049 EE FF 
904B 3C 

904C DD 77 02 
904F 80 

9050 DD 77 00 
905318 ea 
9055 

9055 47 

9056 DD 7E 02 

9059 80 

905A DD 77 00 
905D 

905D DD 7E 01 

9060 FE 02 
9062 38 04 
9064 FE IB 
9066 3810 
9068 

9068 47 

9069 DD 7£ 03 
9060 EE FF 
906E 3C 

906F DD 77 03 

9072 80 

9073 DD 77 01 
907618 08 
9078 

9078 47 

9079 DD 7E 03 


ことだったのです。 

まあ，余ったメモリについては再利用を 
するかどうかわかりませんが，しばらくほ 
つてわくことにします。 


り1り川川川川 HliHI 完成させまず I 川 II 川 II 川り川 IHII 


解説を聞いている限りでは，結構複雑な 
:とをしなければならないような気がしま 


すカミ，実際にコーデイングされたリストを 
見るし案外スツキリしたものに仕上がっ 
ているのがわかると思います。 

確かに，概念としては使い古された常套 
手段といえる？)のです。しかし，実際にや 
ってみようとすると化理速度の1!11题が…… 
と鶴踐してしまう場合がありませんか？ 
少なくとら僕はをうでした。はっきりいっ 
て，实物をこの手で作って動かしてみるま 


圓 


で，不をがあったのです。やってみたら意 
外にうまくいってしまった，そんな感じで 
す。冒頭で述べたようじ，やはりいいもの 
を作りたいですからね。やるだけやってみ 
なくちゃ。 

ホ巧は，これらの脚而制御闊係サブル_ 
チンに，キャラクター表示ルーチンを加え 
た，より シユーテイングゲームシステムら 
しいのを完成させるすをです。わ楽しみに。 


ミ 

Z 


1234 5 678901234567890123456789012345678901234567890123456789012345 6 789012345678901234567 
111 ] 11111122222222223333333333444444444455555555556666666666777777777788888888 
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CHHWORK ： 

DB 

DB 

DB 

DB 


;VRAM WORK AREA 
； 30<29 


VRAM3 ： 

ORG 

$1)000 

VHAM2 : 

DS 

1024 

VRAM1 : 

DS 

1024 

VRAM0: 

DS 

1024 


DS 

1024 


し D 

A,C 

CALL 

iPRlNT 

LD 

A,H 

SUB 

12 

LD 

H.A 

INC 

INC 

ML 

DJNZ 

PM 2 

INC 

HL 

INC 

H し 

INC 

HL 

INC 

HL 

INC 

D 

EXX 

DJNZ 

PMl 

RET 



VRAMINIT ： 

LD HL,VRAM3 

し D DE,VRAM3+1 

LD A,'' 

LD (HMiA 

LD BC,1024 本 4 

し DIR 
RET 

；WORK AREA 

BGCNT ： 

DB 05 

BGADDR ： 

DW BGDATAl 

BGFLAG : 

DB 00 

；BG TEST DATA 

BGDATAl ： 

DB $7B,$7B,$7B,$7B,$7D,$7D,$7D,$7D 

DB $7B,$7B,$7B,$7B,$7D,$7D,$7D,$7D 

DB $7B,$7B,$7B,$7B,$7D,$7D,$7D,$7D 

DB $7B,$7B,$7B,$7B,$7D,$7D 


BGDATA2 ： 

DB 

DB 

DB 

DB 


$7D,$7D,$7D,$7D,S7B,$7B,$7B,$7B 

$7D,$7D,$7D.$7D,$7B,$7B,$7B,$7B 

$7D,S7D,$7D,$7D,$7B,$7B,$7B,$7B 

$7D,$7D,$7D,$7D,$7B,$7B 


CHARACTER WORK 


90FO 
90F2 
90F5 
90F8 
90FA 
90FC 
90FF 
90FF 
9101 
9104 
9107 
9109 
9109 
910C 
910F 
9112 
9115 ED B0 

9117 C9 

9118 
9118 

9118 212A B3 
911B 1148 B3 
911E 3E IC 
9120 


20 

17 


175 

JR 

NZ,BGT2 

21 

8H 

91 

176 

し D 

H し ， BGDATAl 

3A 

8A 

91 

177 

LD 

A,{BGFLAG) 

FE 

00 


178 

CP 

0 

28 

03 


179 

JR 

Z,BGT3 

21 

A9 

91 

180 

し D 

HL.BGDATA2 




181 

BGT3 ： 


EE 

白 1 


182 

XOR 

1 

32 

22 

8A 

88 

91 

91 

183 

184 

LD 

LD 

(BGFLAG),A 
(BGADDR),H し 

3E 

05 


185 

LD 

A,05 




186 

BGT2: 


32 

87 

91 

187 

し D 

(BGCNT),A 

2A 

88 

91 

188 

LD 

HL,(BGADDR) 

11 

00 

BO 

189 

LD 

LD 

DE,VRAM3 
BC,30 

01 

IB 

00 

190 


9120 
9123 
9125 

9128 

9129 
912B 
912C 
912E 
912F 

9130 

9132 

9133 
9133 
913316 00 
9135 213E BO 
9138 


01IE 00 
ED BO 
013C 00 
B7 

ED 42 
EB 

ED 42 

EB 

3D 

20 EE 
C9 


191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 
213 
2T4 


し DIR 
RET 

BGSCRO しし； 

し D 

LD 

LD 

BGS2: 

LD 

LDIR 


H し , 27 本 30 + VRAM3 
DE,28*30+VRAM3 
A,28 

BC,30 


LD 

OK 

SBC 

EX 

SBC 

KX 

DEC 

JR 

RET 


LD 

LD 


BC.60 

A 

HL,BC 
DE,H し 
HL,BC 
DE,H し 
A 

NZ,BGS2 


D,O0 ；DISP START 

HL,VRAM3+62 


9138 

D9 


215 


KXX 


9139 

06 

19 

216 


LD 

B,25 

913B 



217 

PMl : 



913B 

D9 


218 


EXX 


913C 

IE 

05 

219 


し D 

E,05 

913E 



220 




913 巨 

06 

lA 

221 


LD 

B,26 

9140 



222 

PM2: 



9140 

4E 


223 


LD 

C,(HL) 

9141 



224 




9141 

24 


225 


INC 

H 

9142 

24 


226 


INC 

H 

9143 

24 


227 


INC 

H 

9144 

24 


228 


INC 

H 

9145 



229 




9145 

7E 


230 


し D 

A,(HL) 

9146 

FE 

20 

231 


CP 

$20 

9148 

26 

01 

232 


JR 

Z, PM 3 

914A 

4F 


233 


LD 

C.A 

914B 



234 

PM3 



914B 

24 


235 


INC 

H 

914C 

24 


236 


INC 

H 

914D 

24 


237 


INC 

H 

SUE 

24 


238 


INC 

H 

914F 



239 




914F 

7E 


240 


LD 

A,(HL) 

9150 

FE 

20 

241 


CP 

$20 

9152 

28 

01 

242 


JR 

Z, PM4 

9154 

4F 


243 


し D 

C.A 

9155 



244 

PM 4 



9155 

24 


245 


INC 

11 

9156 

24 


246 


INC 

H 

9157 

24 


247 


INC 

H 

9158 

24 


248 


INC 

H 

9159 



249 




9159 

7E 


250 


LD 

A.(HL) 

915A 

B9 


251 


CP 

C 

915B 

28 

OA 

252 


JR 

Z, PM 6 

915D 



253 




915D 

71 


254 


LD 

EX 

(HL),C 

915E 

EB 


255 


DE,HL 

915F 

CD 

IE 20 

256 


CALL 

化 OC 


;PAGES CHR GET 
；NEXT PAGE 


； PAGE2 CHR GET 


；NEXT PAGE 


;PAGE1 CHR GET 


;NEXT PAGE 


； PAGE0 CHR GET 


；CHR REWRITE 


DE.HL 


9163 

9164 
9167 

9167 

9168 
916A 
916B 
916B 
916C 
916D 
916D 
916F 
916F 

9170 

9171 

9172 

9173 

9174 

9174 

9175 
9177 

9177 

9178 
9178 
9178 
917B 
917E 

9180 

9181 
9184 

9186 

9187 
9187 
9187 
9187 

9187 

9188 
9188 
918A 
918A 
918B 
918B 
918B 
918B 
918B 
918F 
9193 
9197 
919B 
919F 
91A3 
91A7 
91A9 
91A9 
91A9 
91AD 
91B1 
91B5 
giB9 
91BD 
91C1 
91C5 
91C7 
91C7 
91C7 
91C7 
91C7 
91CB 
91CF 
91D3 
91D7 
91D7 
91D7 
91D7 
B0OO 
8000 
B0O0 
B4O0 
B40O 
B80O 
B8O0 
BC0O 
BC00 


79 

CD P.4 
7C 

D6 0C 
67 

23 

1C 


23 

23 

23 

23 

14 

D9 

10 C4 


2100 
1101 
3E 20 
77 

01 00 
EO B0 
C& 


05 

8B 91 
00 


7B 7U 
7D 7D 
7B 7B 
7D 7D 
7B 7B 
7D 7D 
7B 7B 
7D 7D 


7D 7D 
7B 7B 
7D 7D 
7B 7B 
7D 7D 
7B 7B 
7D 7D 
7B 7B 


0A OA 
14 OF 
OS 05 
OF 0F 


7 扫 7B 
7D 7D 
7B 7B 
7D 7D 
7B 7B 
7D 7D 
7B 7B 


7D 7D 
7B 7B 
7D 7D 
7B 7B 
7D 7D 
7B 7B 
7D 7D 


01 01 
FF 01 
01 FF 
00 01 


258 

25S 

260 

261 

262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 


310 

311 

312 

313 

314 
3 

3 

3 

3 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 


*が下のアブリケーシヨンは，を本システムである S-OS "MACE" または S-OS "SWORD" がないとか作しませんのでごを» くださ L 、。 


I -85 年6月ち- 

巧輪共通化の試み .. 

第1部 S-OS "MACE" 

第2部 Lisp-85 インタブけ 
第3部チェックサムプログラ厶 

■ 85 年7月ち- 

第4部マシン語プログラ厶開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 


I第6部 デバッグツール ZAID 

■ 85 年8月を- 

第7がゲーム閲発バッケージ己 EMS 

第 B 部ソースジエネレータ ZING 

■ 85 年 g 巧ち- 

インタラプト S-0S 番外 i 也 

第 9 部マシン語入カツール MACINTO-S 
第け部 Usp-85 入門（I) 


I -85 年10月ち- 

巧り 部イ反お マシン CAP-X85 
I巧が Lisp-8 目入門 （2) 

■ 85 年。月ち- 

I連載 Usp-85 入門 (3) 

■ 85 年12月ち- 


が2部 Prolog-85 発表 


110 
0 5 15 

• • 5 I 
0 〇 »5 
12 5 1 


126 Oh!X 1993.3. 

















CO 

巧 

GO 


I 第 51 部 FuzzyBAS にコンパイラの化張 
第52部 XlturMtSS-OS " SWORD " 

■ 87 年11月号- 

I 巧論 巧話のなかのマイクロコンピュータ 

付録 S - OS の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBAS に入門 
第54部ファイルアロケータ& □- ダ 
インタラプト S - OS こちら集中;’台療室 
I 第55部 BACK GAMMON 

■ 87 キ。月号- 

I 第56部夕ートルグラフィックパッケージ TURTLE 

第57部 XI turbo 版 " SWORD " アフターケア 
ラインプリントルーチン 
特別付さま PAS 0 PIA 7 版 S-OS " SWORD " 

■ 88 年1月号- 

第5 8部 FuzzyBASIC コンバイラ.奥村版 

付録 石上版コンパイラ拉張部の修正 

■ 88 年2月号- 

第59部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3巧号- 

第60部構造型コンイラ言語 SLANG 

■ 88 年4月号- 

第 B 1 部デバッギング、ソール TRADE 

第 B 2 部シミュレーシヨンウォーゲー厶 WALRUS 

■ 88 年 S 巧号- 

第63部シューティングゲーム ELFES 田 

第64部地底最大の作戦 

■ 8 B 年6巧号- 

第65部構造化言語 SLANG 入門（ I ) 

第66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーシヨン 

■ 88 キ7巧号- 

第67部マルチウィンドウドライバ MW-I 

連載 構造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ 88 年8巧号- 

第 B 8 部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年 g 月号- 

第 B 9 部超小型エディタ TED -750 

第70部アフターケア WINER の犯張 

■ 88 年10月号- 


第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 
第7 2部シユーティングゲー厶 MANKAI 

■ 88 年り月号- 

第73部シユーティングゲーム ELFES IV 

■ 88 年12月号- 

第74部ソースジエネレータ SOURCERY 

■ B 9 年1月号- 

I 第75部パズルゲーム LAST ONE 

第76部ブロックゲーム FUCK 

■ B 9 年2月号- 

第77部高速エディタアセンブラ REDA 

特別付録 XI 版 S-OS " SWORD " <再巧載> 

■ 89 年3月号- 

第78部 Z 80 用浮動小数点演算パッケージ SOR 

OBAN 

■ 89 年4月号- 

第79部 SLANG 用実数演寡ライブラリ 

■ B 9 年 S 月号- 

第80部ソースジてネレータ RING 

■ 89 年6巧号- 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■ 89 年7月号- 

第82部 TTC 用パズルゲーム nCBAN 

■ 89 年8巧号- 

第83部 CP/M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年 g 月号- 


第84部生物進化シミュレーシヨン BUGS 

■ 89 年10月号- 

第85部小型インタブけ言語 TTI 

■ 89 年。巧号- 

第 B 8 部 TTI 用バズルゲーム戶 USH B 0 N ! 

■ 89 年。月号- 


第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ DI 0 丄旧 
■ 90 年1月号- 


第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 
特別付が再掲載 SLANG コンバイラ 

■ 90 年2月号- 

第89部超小型コンバイラ TTC ++ 


CO 

ro' 


■go 年 3 月号 - 

第90部超多機能アセンブラ OHM - Z 80 

■ 90 年4巧号- 

第91部フアジイコンピュータシミュレーシヨント MY 

■ 90 年 S 巧号- 

第92部インタブげ言語 STACK 

■ 90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取りまめ 
第94部 STACK 用ゲー厶 SQUASH ! 

第 95 部 X68000 対応 S-OS "SWORD" 

特別がミき PC-286 対応 S-OS "SWORD" 

■ go 年 7 巧号 - 

第 96 部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年 8 月号 - 

第 97 部リンカ WLK 

■ 90 年 9 月号 - 

第 98 部 BILLIARDS 

■ 9 日年 10 巧号 - 

第 99 部ライブラリアン WLB 

■ 90 年り月号 - 


第100部タブコー側応エディタ EDC-T 
■ 90 年。巧号- 


第101部 STACK コンパイラ 
■ ■91 年 1 月号- 


第102部ブロックアクションゲー厶 COLUMNS 
■"年2月号- 


第103部ダイスゲーム K に ME 
■ 91 年3月号- 


第104部アクションゲーム MUD BALLIN ' 
■"年4月号- 


第105部 SLANG 用力ードゲー厶 DOBON 
■"年 S 巧号- 


第106部実数型コンパイラ言語 REAL 
■ 91 年6月号- 


第107部 Small - C 処理系の移植 
■ 91 年7月号- 


第108部 REAL ソースリスト編 
■ 91 年8巧号- 


第109部 Small - C ライブラリの移植 
■ 91 年 g 月号- 


第110部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 
■ 91 年1日月号- 


第111部 Small - C ま用講座（初級編） 
■ 91 年11月号- 


第り2部 Small - C 活用講座（応用編） 
第113部 MORTAL 

■ 91 年。巧号- 


第114部 Small-C SLANG コンげ■関数 

■ 92 年1巧号- 

第り5部 LINER 

■ 92 年2月号- 


第り6部シミュレーシヨンゲーム POLANYI 
■ 92 年3巧号- 


第り7部力ードゲーム KLONDIKE 
■ 92 年4月号- 


第118部オプティマイザ080実搂 Small - C 講座（ I ) 

■ 92 年5巧号- 

第り9部 COMMAND . OBJ 実践 Small - C 講座じ） 

■ 92 年6巧号- 

第120部 COMMAND . OBJ ? 実踐 Small - C 講座 (3) 

■ 92 年7月号- 

第121部関数リファレンス実践 Small - C 講座 (4) 

■ 92 年8巧号- 

第122部ワイルドカード実践 Small - C 講座 (5) 

第123部グラフィックライブラリ GRAPH.LIB 

■ 92 年 g 月号- 

第124部 0- EDIT & M 0 DCNV 

■ 92 年け月号- 

第125部 SLENDER HUL 実践 Small - C 講座 (6) 

■ 92 年り月号- 

第126部 EDIT 実践 Small - C 講座 (7) 

■ 92 年。月号- 

第127部 MAKE 実践 Small - C 講座 (8) 


—-86 年1巧号- 

ち第13部リ□ケータブルのわ話 
篇第 14 部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 86 年2月号- 

第け部 S -0 S " SWORD " 

第け部 Prolog -85 入門（ I ) 

■ 86 年3月号- 

第17部 magiFORTH 発表 
連お Prolog -85 入門 （2) 

■ 86 年4月号- 

第け部思考ゲーム JEWEL 
第け部 LIFE GAME 
連載 基瑶からの magiFORTH 

連載 Prolog -85 入門 （3) 

■ 88 年 S 巧号- 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 
連載 実戟演習 magiFORTH 

■ 86 年6月号- 

第21部 Z 80 TRACER 
第22部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 •• SWORD " 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 

特別付録 PC -880 I 版 S-OS " SWORD " 

■ 86 年7月号- 

第25部 FM 音源ミユージックシステ厶 
付録 FM 音源ボードの製作 

連栽 計をカアップの magiFORTH 

特別付録 SMC -777 版 S-OS " SWORD " 

■ 8 B 年 B 月号- 

第 2 B が対局五目並べ 
第27部 MZ - 2500版 S -0 S " SWORD " 

■ 8 B 年9巧号- 

第28部 FuzzyBAS に発表 . 

連載 明日じ向かって magiFORTH 

■ 86 年け巧号- 

第29部ちょっと便利な化張プ□グラ厶 
第30部ディスクモニタ DREAM 
第31部 FuzzyBAS に料理法< I 〉 

■ 86 年11月号- 

第32部バズルゲーム HOTTAN 
第33部 MAZE in MAZE 
連栽 FuzzyBAS に料理まく 2> 

■ 86 キ12月号- 

第34部 CASL & COMET 
連載 FuzzyBAS に料理まく 3> 

I ^87キ1月号- 

第35部マシン語入カツール MACINTO-C 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <4 > 

■ 87 年2月号- 

第36部アドベンチャーゲー厶 MARMALADE 
第37部テキアベ作成ツール CONTEX 

■ 87 年3月号- 

第38部魔法使いはアニメがお好き 
第39部アニメーシヨンツール MAGE 
イ寸録 " SWORD " 再掲載と MAG にの標準化 

■ B 7 キ4月号- 

第40部 INVADER GAME 
第41部 TANGERINE 

■ 87 キ S 月号- 

第42部 S-OS " SWORD " 変身セット 
第43部 MZ -700 用 " SWORD " を QD 対応に 

■ 87 年6月号- 

インタラプトコンノ《イラ物語 
ま44部 FuzzyBAS にコンバイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA -3 

■ 87 キ7巧号- 

第46部 STORY MASTER 

■ 87 年8ち号- 

第47部バズルゲームを石拾い 
第4 8部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別が録 FM -7/77 版 S-OS " SWORD " 

I ■ B ? キ g 巧号- 

I ま49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
I 特別付録 PC - 8001 /880 I 版 S-OS " SWORD " 

I ■ B ? キ10巧号- 

I 第50部 tiny CORE WARS 
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PCM ステレオ化大作戦! 

Komu 广曰 S 曰 toshi ちホす滕 

暖かい春までをラ少し。今月号のシヨ ー h プ□ブラムは，ちよつとおめに実用ブ〇 
ブラム2本を紹介します。楽しく便利なパソコンライフををるためじ活用するか， 

をつとよりよいをのじ改良するか。いすれじしても楽し<使つてくださいね。 



今巧の1本目に掲載するプログラムは， 
X 68000 の AD PCM を疑似的にステレオじ 
するプログラムであります（ありゃ，タイト 
ルをのまんまだ)。 

X 68000 の ADPCM ， サンプリング音源っ 
てマイクから取った音ををのまま出せるか 
ら便利なんですけど，をの音って基本的に 
モノラルだから，つながってる スピーカと 
力，ヘッドホンがステレオでも，左右両方か 
ら同じ音を出す力>，左右どちらかしか出す 
ことができなかったんですよね。 

をいつを知恵と勇気とソフトウュアで乗 
り越えてしまうプログラムです。愛はハー 
ドウエアを超えるか？さぁ，御用！:わ急 
ぎでない人は，よってらっしゃい見てらっ 
しゃい（しまった今月はいつものョタ話が 
ない）。 


當 


V7KT 実巧ステし tTPCM 


さて，さっそくプログラムの解説にいっ 
てしまいましよう。愛知県の秋山さんによ 
る， X 68000 の AD PCM 音源でステレオ再生 
に挑戦する PCMST . S です。どうぞ！ 


PCMST.S&PCMSTDATA.C for X68000 
( 要 XC ver.2.0 な上，アセンブラ，リンカ， 
AD PCM-PCM 変換ツール） 

愛知県秋山關靖 

このプログラムは].チヤンネルしかなく， 
左右のみか両方同じ音しか出せなぃ X 68 
000の AD PCM 音源を使って疑似的にステ 
レホ再生させるためのものです。すべてソ 
フトウェアのみで巧ってぃるので，ハード 
などの拡張はぃっさぃ必要ありません。た 
だし，をのために音質はをれなりであるこ 
とを了解してわぃてくださぃ。 

このプログラムを実斤するにはこのリス 
卜を実巧ファイルにするためのアセンブラ， 
リンカのほかに AD PCM - PCM 相互にデ 
ータを変換可能なツール，た！：えば， Z-M 
USIC が厲のツール ZVT . X などが必要にな 
ります。 

このプログラムはアセンブラのソースリ 
ストの形で書かれてぃます。リストしリ 
スト2をェディタで巧ち込み， PCMST . S , 
PCMSTDATA . C い、う名前で七ーブした 
あとで，リスト1を， 

A〉AS PCMST.S 
A〉LK PCMST.O 

リスト 2 を， 

A>CC /Y /W 
PCMSTDATA.C 

としてコンパイルすると実斤ファ 

イル PCMST . X ， PCMSTDATA . 
X ができあがります。 PCMST.X 

がステレオ 再生 プログラム， PCM 

DATA . X は PCM データ左右結合 
ツールです。ア七ンブラ，リンカ 
は 「 X 68000 Programing Series # 

1 X 68 k Develop 」 に収録されてぃ 
る HAS . X , HLK . X を使っても力、 


illustration : T.Takanashi 

まいません。をの場合は， AS を HAS じ ， LK 
を HLK に変えてください。 

さて，このプログラムを実行するにはス 
テ レオ 演奏するためのデータが必要になり 
ます。 

PCMST でステレオ再生を行うには，右 
用の AD PCM データファイル！:左用の AD 
PCM データファイルを用意し，をれを， 

を•左•右*左 . と交互に並び替えてス 

テ レオ データに変換しなければなりません。 

まず， ZVT . X などを使ってステレオ再生 
したい音のをチヤネル，左チ寺ネルのファ 
イルを用意します。次にデータを加工しや 
すくするために ， AD PCM デ'—タヵ，ら PCM 
デー タに変換し， PCMSTDATA . X で結合 
させます。さらに，結合させた PCM データ 
を，もう一度 ADPCM ファイルに変換し直 
すことで，データを作れます。 
PCMSTDATA.X は， 

PCMSTDATA . X 右入カファイル 
左入カファイル MODE 
と使います。 MODE はサンプリング周波数 
のパラメータで， 

mode 二0 3.9 kHz 
1 5.2 kHz 
2 7.8 kHz 
3 10.4 kHz 
415.6 kHz 


です。 

ステレオデータの作り方は，リスト3に 
デ ー タを作るためのバツチ ファイル を褐載 
します。参考にしてください。 

をしていよいよ音データの再生です。 
PCMST.X は， 

PCMST . X ファイル名 MODE 
という形式で使います。具体白勺には， 

A > PCMST.X SAMPLEl.PCM 4 
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という具合に使います。 MODE は PCMST 
DATA . X の MODE と同じで、す。 MODE ホ旨 
定は必ず入れてください。 

野'じ、的な ， AD PCM 音源ステレオ再生プ 
ログラムですね。さすがにリアルタイム 
……というわけではありません 力す， まさ 力％ 
シヨー トプロでこういうプログラムをとり 
あげることになる L は思いませんでしたよ， 
わたしゃ。 

先ほどもいったように，通常， X 68000 で 
は AD PCM 音源は基本的にモノラルであ 
るため，サンプリングされた音のデータを 
出力するのに左右の スピーカに 同じ音を化 
させる 力，， あるいは右，左どちらかの スピ 
一力からだけが,力を巧•います（左右の切り 
替えはできます）。をのサンプリングデータ 
を再生している間，左右の出力は出力前に 
指定し，切り替えないで使うのが普通です。 

こういう事実をふまえ，この X 68000 の 
AD PCM 音源のデータを右用，左用と作 
り，サンプリングデータを再生するときに， 
左をを耳にわからないくらい高速に出力を 
切り替えるのです。をのスピーカをオンに 
するときにはをのデータを，左のスピーカ 
をオンにしているときには左のデータを出 
力すればあたかもステレオで音を再生して 
いるかのようになるという理論じよってイ乍 
られたらのです。リストを見ればわかりま 
す力 S '， ADPCM で再生中に左右の出,力切り 
替えをするために， PCM 8 L 同じように 
DMA の継続動作モードと転送割り込み終 
了を使用し，データ転送終了時の割り込み 
で左右の出力を切り替え，次に DMA が串ミ 
送するデータの設定を行っているのですね。 
かなり力技1本！てな感じだけど，をれ 
なりに聴こえてくるからすごいなあ。 

秋山さん はサンプルデータではいろいろ 
なデータをいっしょじつけ てく ださったの 
です が， 特に ビーノレのコマーシャルで，ビ 

—ルををく、、音「コポコポコポ . 」という 

音が本当に奥斤きを持って聴こえてくるの 
でびっくりしてしまいました。ただ，をの 
あし私もいろいろデータを作って試して 
みたのですカミ，データがステレオに聴こえ 
るかどう力’，かなりの相性があるようです 
ね。作者の秋山さんはプログラム自体はフ 
リーウェアにする，ということなので，皆 
さんらザひいろいろなデータを作って試し 
てみてください。 


ところでこの PCMST . X を使う t データ 
再生中にノイダが発生してしまいます。こ 
れはを-左の化力を切り替えるときに交互 
に音をオン/オフするためしデータを左右 
結合させるために図1のようにそれぞれの 
音の レベルが 違うため，ブチブチとノイズ' 
が発生してしまうようなのです。この改良 
もどなたかゃってみませんか？ 音の立ち 
上がりと立ち下がりを強制り勺に音疆〇にす 
るなどすれば，防げをうな気もするのです 
が . 。お待ちしています。 

巧境は巧る OTP はない，巧 30 WH 

さあて，今巧はガンガンいっちゃいます 
よ。続いて2本目のプログラムは S 重県の 
中山さんの作品で TITLE . C です。どうぞ'。 

TITLE.C for X68000 

( 要 XC ver.2.0 似上） 


=重県中山剛志 

このプログラムは C のプログラムをもっ 
と快適に作るために，エディタ，コンパイ 
ラ，デバッガを有機的に結合させた統合環 
境ライクな環境を作るためのプログラムで 
す。 

MS-DOS マシンの TurboPASCAL や Tur 

boC ってコンパイラを見たことあります 
か？ これってエディタ I コンパイラとデ 
バッガが一体化してて，すごく便利なコン 
パイラなんですよね。たとえばエディタ画 
面でプログラムのリストを巧ち达んでると 
しますよね。をこで RUN ボタン ( PC -9801 
だと CT 民 L + F 9 のキ ー） を押すとワンタッ 
チでプログラムをコンパイルして，実行•し 
て，終わったらもとのエディタの画面に戻 
ってくれるんです。をんな便利な環境を疑 
似的に実現するためのプログラムがこの 
TITLE . C なのでず。 



図 1 ノイズの原因 



動かないよと思う前に(已) 


★アドレスそれとも巧数ですかマ 
変数の頭じあるはずのがない。 

C 言語で "&" は変数の前に付いているとそ 
の変数の「アドレス J という意巧じなります。 

がなければその変数の中身ですわ。さて， 
このがあるべきときじなかったらどうな 
るでしょう。たとえばアドレス65535を渡さなけ 
ればならないところで，変数の中身100を渡して 
しまったとしたら……。そこに変数があると思 
って65335番地の中身を変えてしまったりする 
でしょうから，書き換えた場所がシステムなど 
で使っている場合，バスエラーじなったり，最 
悪暴走してしまったりするのです。しかも文法 
としては成り立ってしまいますから，エラーは 
出ない……（型違いで WARNING じはなる）。 


★ はひとり，それとも2人？ 

さらに" &" は論理演算子 AND( 2巧号のハン 
ズで説明しましたよね）として使われます。とこ 
ろが同じ条件ホの AND , たとえば. a==l であっ 

て，かつ (AND)b==2 のとき . というときの AND 

も同じようじをイまって普くのです。 

け (( a==l)&&(b==2)) 

のつもりで， 

け ((a==l)&(b==2)) 

と書いてしまうのはまた•しも， a&b を a&&b と 
書いてしまったら文法的にも正しいので， WARN 
ING さえ出てきません。でも結果はおかしい。と 
いうことでをイまうときにはををれ 
ないようじ，ひとつか2つかを絶対間違えない 
ようじね。うう，くわばら。 
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start : 

lea，l 

8uba ， 1 
iocs 
mov 色 . 1 

arg : 

lea.1 
adfl.1 
tst ， b 
beq 
cmp，b 
beq 
cmp.b 


せん。ただし，拡張子 
の ".C" は自動的にが 
きますので入力しない 
でください。だから 
TEST.C^ いうプログ 
ラムを作りたいときに 
は TEST 入力すれば 
いいこになります。 

プログラム 名を入力 
すると画両写真みたい 
なメニュー画面に変わ 
ります。あとはこのメ 
ニューでしたいことを 
書いてある数字を選ん 
で入れるだけ。 

1 を押すとエディタ， ED.X が立ち上がり 
ます。もし一度でもコンパイルしてからエ 
ディタを立ち上げるしをのきのコンパ 
イラのエラーメッ七ージなどを表示します。 
プログラムの編集を行うには [ESC] [V] 
キーを抑してください。らう一度エラーを 
見たいときには [ESC] [A], または [ESC] 
[D] 入力します。の《後 [ESC] [A] ま 
たは怔 SC] [D] を押すたびにエラーメッ 
セージと編集プログラムが切り替わって表 
示されまず。 

2はコンパイルと実斤です。コンノタイル 
されていないプログラムを実行しようとす 
るときは，これを使ってください。まず画 
面が変わってコンパイルを実巧するかどう 
か閒いてきます。実行したければ小文字で 

‘y ’， コンパ イラ に 渡す コマンド スイ ツチ 

を変更したければ" S "， メニューに戻りたけ 
ればをのほかのキーを押してください。" S " 
を押すとスイッチの入力を要ホしてきます 
のでスイッチのみ入力してください。 CC や 
ファイル名は入力しないでください。一度 
変更したスイッチは，もう一度変更される 
まで変わりません。‘‘ S " はスイッチを替える 
ことはできます力 S '， 化力されるプログラム 


名の変更などはできません。 

3は，コンパイルされてすでにできてい 
る実行ファイルを実行します。 

4はデバ'ッガを実行します。この t き C 
のソースコードでデバッグするには，実行 
ファイルだったらコンパイルけ寺に 7Ns" 才 
プシヨンを付けたときだけです。 "/Ns" を 
コンパイラのスイッチに付けなかった場合 
にはバイナリレベル（というかア七ンブラ 
レベルでの）デバッグになってしまいます。 

5はプログラムのソースリストをプリン 
夕に巧字します。 

6は編集するプログラムを変更したいと 
きに使います。新しく編集するプログラム 
のファイルネームを入力してください。 

7でこのプログラムを終了します。 

なわ，エディタやデバッガの使い方は， 
マニュアルを 参照して く ださいね。 

てぇわけで，統合環境ライクな環境がで 
きあがりました。まだ，ちょっとエディタ 
から直接実行とかはできないけど（もょっ 
と無理かな？ ED.X を書き換えなきやな 
らないからしれない），なかなか便利な環境 
であります。すでに mi ぴ oEM ACS と GCC 
なんかでは，こういうこ！：を実現している 
マクロもあるらしいのですカミ，私のように 
mi ぴ oEMACS が苦手の人としては嬉しい 
ですよねぇ，やっぱり。 

私は，フリーウェアの EDT.X って エディ 
夕が好きなんで，をれ向けに改造してしま 
わうと思ってます。をれから，コンパイノレ色 
実斤と再実行をひとつにまとめて……（ソ 
ースと実行ファイルのタイムスタンプを比 
ベればできますよね。 MAKE.X を使っても 
いいけど）。比較的改造しやすいプログラム 
だと思いますので，皆さん M おうコンパイラ 
を変えると力、，プリントアウトのオプシヨ 
ンを変えてみると かいろい ろ！:改:造して， 
い'ちばん使いやすい環境を作ってみてくだ 
さいね。 


myspi&p 

al , al 
—B-‘SUPE：R 
sp,super 

* ファイルネーム就みこみ 

fna,a0 
#1,a2 
(a2) 

arg err 

了 iU2) 

apetoba 
#$09,(a2) 


このプログラムは c のソースリストの形 
で書かれていますので，実行形式にするに 
は C コンパイラが必要です。ソースプログ 
ラムをエディタなどで入力して ， XC ver . 
2.0 なら， 

A>CC /W TITLE.C 

t して コンパイル してください。 

をれから，まず，環境変数で指定されて 
いるディレクトリ （ AUTOEXEC.BAT のフ 

アイルに PATH 二 . と書かれたデイレ 

クトリがいくつかありまずよね。をのデイ 
レクトリです）力、，できあがったプログラ 
ム， TITUE . X のあるデイレクトリと同じデ 
イレクトリに COMMAND . X ， SCD . X 夕 CD . 
CNF '， SCD . HLP ， PRINT . X ， ED.X を入れて 
わいてください。これで準備は OK です。起 
動は簡単で， 

A > TITLE 
で実斤できます。 

で，この TITLE.X の使い方はプログラム 
を実斤すると画面にデイレクトリの内容^ 
をの中のが:張子が‘‘〜 .C" となって いる も 
のを表示してくれます。編集したいプログ 
ラムの名前を入力して〈ださい。画面に表 
示されて いない プログラム名でもかまいま 

リスト !/ PCMST.S 

1: 拿 ♦ 本本本 ♦♦♦ 本 ♦♦♦♦♦♦♦ 本 ♦♦ 本 ♦*♦♦♦♦>♦♦*♦♦♦♦♦♦♦♦ 

2： ♦ 

3 ： ♦ ADPCM ステレオ再をプログラム 

4 : * 

5: ♦ PCMST.X 

6: ♦ 

7: 本本 ♦ 本 ♦♦ 本 ♦♦ 本 ♦ 本♦♦♦♦本 ♦♦♦♦♦♦* ♦♦本 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 


9 

• include 

dbscaii.mac 

10 

11 

， include 

iocsc&ll.mac 

12 

， text 


13 

14 

* even 



*1222222222 



ISO Oh!X 1993.3. 




























29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

12 白 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 



beq 

spetoba 


137 

arg—loop: 



138 


cmp，b 

gi * .(a2) 


139 


beq 

arg_end 


140 


crap. b 

巧 $0§,(aZ) 


141 


beq 

arg_end 
(a2T+,(a0)+ 


142 


move * b 


143 


bra 

arg—loop 


144 

spetoba 




145 


add.l 

#1,a2 


146 


bra 

arg_Ioop 


147 

包 r し end 




148 


clr ， b 

(aO) 


149 





150 

arg2 ： 



♦ model まみこみ 

151 


add.l 

» 1,a2 


152 


t 曰 t ， b 

U2) 


153 


beq 

arg err 
を'了 .{aS) 


154 


cmp. b 


155 


beq 

spetob 泣 2 


156 


cmp. b 

#$09, (a2) 


157 


beq 

spetoba2 


158 

arg a : 




159 


move ， b 

(a2)+,d0 


160 


cmp ， b 

#' » , (a2) 


161 


beq 

arg_end2 


162 


cmp ， b 

が 09,(a2) 


163 


beq 

arg end2 


164 


t31 ， b 

( 过 2 了 


165 


bne 

a:rg_ 色 rr 


166 


brsi 

arg_end2 


167 

spetoba2 : 



168 


add,l 

巧 l,a2 


169 


bra 

arg_a 


170 

arg endli : 



171 


cir ， b 

(aO) 


172 

mode: 



♦ mode から酣はな、クロックをホめる 

173 


sub. b 

* , 0 ' • dO 


174 

m_0: 




175 


cmp ， b 

#0,d0 


176 


bne 

"し 1 


177 


move. b 

な 0,samp 


178 


mov 色 •b 

が 80,clk 


179 


move.1 

#10,chg 


18 白 


bra 

foread 


181 

打、 _1 : 




182 


cmp ， b 

ff 1,d0 


183 


bne 

m_2 


184 


move.b 

#4, 占 amp 


185 


mov 色 •b 

#$80, elk 


186 


move.1 

f 10,chg 


187 


bra 

foread 


188 

m_2: 




189 


c 阳 p ， b 

¢ 2, do 


190 


bne 

m_3 


191 


识 o\.e, b 

¢0 ,samp 


192 


扣 ov 色 ， b 

#$0,clk 


193 


机 ove•1 

存 20.chg 


194 


bra 

foread 


195 

m_3 : 




196 


cmp ， b 

な 3,d0 


197 


bne 

n し 4 


198 


wove . b 

#4 , aamp 


199 


move . b 
mov 色， i 

#S0,clk 
¢26 , chg 


200 

201 


bra 

foread 


202 

m_4 : 




203 


cmp ， b 

#4 ,d0 


204 


bne 

arg_err 


205 


move ， b 

#8,samp 


206 


move.b 

¢$0 ,elk 


207 


move,1 

#40,chg 


208 

forea 过： 



* ファイル試みこみ 

209 


clr • w 

-( sp ) 


210 


pea • 1 
DOS 

fna 


211 


_OPEN 


212 


add,1 

# 6 , s p 


213 


bar 

err 


214 


mov 色， 1 

ffl 5600 0,-(sp) 

* 就み込むフ y イルサイズ 

215 




♦ ここと化 uf ををますると 

216 


pea ， 1 

fbuf 

* もっと大きなファイルが 

217 




* 抗<み达めます 

218 


扣 ove.w 

dl ,-( sp ) 


219 


DOS 

_READ 


220 


lea.l 

10( sp),sp 


221 


move . i 

do,count 


222 

fclose : 




223 


扣 ov 色， w 

dl ，- ( sp) 


224 


DOS 

.CLOSE ' 


225 


add.1 

»2 ,sp 


226 




227 

war し set J 


♦削り込み 歲淀 

228 


m 打 V 色. 1 

#f but., add 


229 


mav6 ， 1 

#$e840e5,al 


230 


move . b 

#S6c,(a 1) 


231 


move ♦ L 

け 0001 bO,al 


232 


mov 良， i 

fwari_pro,(al) 


233 




234 

adpcin stop : 


♦ ADPCM のげ止 

235 


move . 1 

#$e92U01 , a5 


236 


move . b 

# 1 ,( a5 ) 


237 





238 

adpcm^sample ： 


♦サンプリングレートの敦を 

239 


move ， 1 

g$e9aU0o , aO 


240 


move • b 

samp ,( aO ) 


241 




242 

adpcm outsel : 


*1 中,力を オン 

243 


move . 1 

ネ 3e9a007,aO 


24 斗 


cir. b 

U0) 

mov 色 •b 

#3,(aO) 

adpcm_clksei : 


move.1 

け e 90001 ,a0 

move•b 

#$lb,(aO) 

move.1 

け e 9000 3,a0 

move.b 

elk , (a0) 

move•1 

??SeS lOcO, a4 

clearerlag : 


move•b 

#Sff,(a い 

过 ma_setup: 


move♦b 

?$80, -i {a4 ) 

move.b 

#$32, 5(a4) 

mov 色 .b 

#4,6(a4) 

moves. b 

#8,7(al) 

mov 色 * b 

#8,$lid(a4) 

move.b 

#5, 11(34) 

move.b 

夕 5,49(a4) 

move.1 

add,12 < a4) 

move•1 

chg,do 

move♦w 

dO, I0(a4) 

add * i 

do,add 

move.1 

#$e 92003,20 (a‘l ) 

adpcm_start: 


move.b 

#2, (ao) 

dm 泣 _3ta で t こ 


or ， b 

け 80,7( 泣 4) 

move.1 

add,3lc(al) 

move.1 

chg,do 

move,w 

do,$ la(a4) 

add. 1 

do,add 

move.b 

け ， &39(a4) 

or ， b 

I0,7(a4) 

wait complete : 
wl: 


mov 色 .b 

(a ‘ い , dO 

and.b け 90,d0 

bne w2 
move * b 

(a5),d0 

and.b t$80 »d0 

beq wl 


w2: 


adpcm_stop2 : 


move.b 

# 1 , (a5) 

clear_flag2: 


move•b 

#$ff,(a^) 

move ， 1 

#$e8.10e5 ,al 

mov 色 ， b 

#$6a,(al) 

move.i 

super,a 1 

iocs 

_B_SUPER 

DOS 

_EXIT 

arg_err こ 


pea 

err mes arg 

DOS 

_prTnt ~ 

pea 

usage 

DOS 

.PRINT 

add，l 

#8 , ap 

DOS 

_Exrr2 

色 rr '• 


ta t ， 1 

d0 

bmi 

error 

move•i 
rts 

dO.dl 

error : 


pea 

err mes fopen 

DOS 

_prTnt ■ 

pea 

usage 

DOS 

_.PR[NT 

add ， 1 
DOS 

な 8, sp 
_EX 玉 T2 

war し pro: 


mov 色 .] 

♦ $e8*10c0, a2 

饥 ov 色 . 1 

chg,dl 

sub.1 

dl,count 

bes 

war し end 

move•b 

#$ff,(a2) 

move.b 

ff8,7(a2) 

move.1 

add,$lc{a2 ) 

add. 丄 

dl ,add 

扣 ov 色 * w 

dl,$ la(a2) 

move.b 

#5 ， &39(a2) 

or ， h #$40 ,7(a2) 

move.1 

#$e9a005,a2 

bchg.b 

#1,<a2) 

bchg ， b 

fO, (a'" 

rte 


wari_end : 


扣 ov 色 .b 

け ff,(a2) 

讯 ov 台 ， b 

rte 

»f0,7(a2) 


* クロック I なを 

♦DMA の CSR クリア 

♦ DMA のな患 

♦ADPCM スタート 

♦DMA スタート 
本ホのおが胁ち 

♦ DMA コンテイニューモート' 

♦ DMA , AD P 州が 
♦か f 巧ミ了まで巧つ 

♦ ADPCM の時と 
♦DMA の CSR クリア 
»削り込みべクタをもどす 


巧リりをみのプログラム 
» count <0 ならおわる 
♦ DMA の稱旌 

♦し、 R きリカ、え 

♦コンテイニューモードをやめる 
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.data 


262 ： 

len : 

• ds* w 

err roes arg 


263 ： 

samp : 

， ds ， b 


， dc，b 

• パラメータカ期常です *, $0d,$0a,O 

264 ； 

elk : 

， ds，b 

err mea fopen: 


265: 

chg : 

， da ， 1 


• dc，b 

• ファイルがありません • ，が d,$0a,O 

266 ： 


， even 

usage : 

， dc. b 

•STEREOPCN.X filename mode[ 0=3 . 9 KHz , 

267 ： 




， dc ， b 

*1=5.2KHz,2=7.8KHz,3=10.4KH2, 

268 ： 


， stack 


• dc ， b 

•l=15.6KHz]•,S0d,$Oa,0 

269 ： 


， even 


.even 


270; 






271: 

raystack : 



.bss 


272 ： 


， ds.1 

fbuf: 

， ds ， b 

156000 

273 ： 

raysp ： 


fna: 

.ds .b 

40 

274 ： 


， cod 

super : 

• 过 s ， 1 

1 

275: 




count: .ds. I 


|D ス h 含 / 戶 CMSTDATA.C 


PCMST . X 用 PCM データ f 乍げツール 
PCMSTDATA, X 


^include 

#include 


<bastcO.h> 
< basic.h> 


void paraerr ()； 

void fileerr < ); ‘ 

void err(); 

short a( 2001 ,b|200 ]； 
int fpl,fp2,fp3 ； 

int l,u,d; 

program stai't 

void 

main{argc,argv) 
int argc; 

char ♦argv 【 1; 

( 

if (argc!=5) paraerr(); 
d=»{argvl4]+1); 
if (d!=0) paraerr ()； 
d 三 * argv[4!-•0,; 

while {-I)( 

if (d==0l 
if (d==l) 
if (d==2l 
if {d==3) 
if (d==4I 
paraerr() 


fpl=b_fopen(argv11 j , "r") 
if (fpl==-1)fIleerr ()； 
fp2 = b fopen(argv( 2], **r") 
if (fp2==-l)fileerr{) : 
fp3 = b_fopen{argv{ 3J , "c") 
if (fp3 = = -l)fiieerr ()； 
while {-1){ 

l=b_fread(a,2,u,fpl); 


♦ 本 ♦♦ 本 * 本 ♦/ 


if ( い . u I break ; 

b_fread(b,2,u,fp2); 

b_fwri te 化 a [ 0) , 2 , u/2 , fp3);. 

’ b~fwrite{&b[u/2],2,u/2,fp3); 

} 

b_fcloseall(); 
exit(0 ); 

1 

/<♦♦«♦♦♦♦>♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦>>♦♦♦♦♦/ 

void paraerr{) 

I 

printf (" パラメ■-タカ巧巧です ¥n" > ; 
err () ； 


void fiieerr(> 

{ 

printf ("フ r イルがありませんわ i"); 
b_fclo8eall ()； 
err{); 

} 

/♦♦♦♦♦♦♦♦♦<♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦>♦♦♦♦/ 

void err い 

( 

printf ( "PCNMIX.X .、わファイル 1 义カファイル 2 出カフ r イル mode¥n") 


{u=40 ； break ； } 
{u=40 ; break；} 
{u=80;break;j 
{u=80;break;1 
{u =： 160; break ；) 


68: printf(" 
z, 4=15.6KH2))¥n ")； 
69 : exit(I )； 
70：) 


(mode [0=3.9KH2, l= ： 5.2KHz,2 = 7.8KHz,3 = 10.4KH 


「リス戶 CM_MAKE.BAT 


zvt -c %2 t2，tmp 

pcmstdata tl.tmp t2.tmp t3.tmp 

zvt -a t3. tmp X3' 

del tl.tmp 

del t2.tmp 

del t3.tmp 


[D スト 4/ TITLE.C 


2： 
3 ； 
4 : 
5 ： 
6 : 
7 ： 

0 ]; 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

2[258] 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 


^include 

♦include 

#include 

tinclude 

#include 

tinclude 


<stdio.h> 
<stdlib.h> 
<conio .い 
<basic0.h> 
<ba3ic.h> 
<string.h> 


static unsigned char fina[40],k{40],p[50],sc I 50],pr[5 


int 

int 

int 

void 


no,cou; 
makefina(); 
men(); 
cmen{); 


menu(10] [40]= ( 

コンバイルしてま巧 " 

ti , "デバッグ 

則のプログラムを巧架する"， 


static unsigned char 

"ソースブログラムの W * " , 

"ま行 

"ソースプログラムの e 膊 "， 

•.が了 

static unsigned char strtmpO[ 258 1 ,strtmpl[258].strtmp 

/♦♦***» 本 * program start ♦♦♦♦♦*♦*/ 

void 

inain{) 

( 

b_init(); 
screen! し 2,1,1J; 
console(0,29,0); 
width(96); 

b_C9W 川； 

els{); 
makef inu い； 

巴 Is ();' 

while (men() != * 7 * ){ 

if ( no == •6•)( 
cou=0 
cIs () 
makefina( 


38 

39 

40 

41 
4 2 
43 
4 4 
'15 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

,fina,-1); 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 


cls ()； 
i 

color (乙 >; 

printf("VnHit Any Key!¥n"); 
getchC )； 
widthOe ); 
console(0,29,0); 

I 

b_exit{0); 

本 ♦♦ 本 ♦♦♦♦♦♦< 

makefinal) 

int at; 

color{ 3)；' 
system!"dir /u "); 
color(I )； 

system("dir い ) ♦ .c ")； 

color"); - 

b—input ( "W. ♦ するブロクラム名を入力して下さい > "• sizeof • け i 打 a) 


atrepy(p,"ed "); 
streat(p,fina); 
streat < p . c" I : 

strepy(sc,"sod "); 
streat(sc,final; 
atreat(sc,".x"); 

atrepy け r,"print /B4 /N /T 
atreat(pr,fina); 
streat(pr,".c"); 


♦♦ 本本 ♦♦♦ 車 ♦ 本 / 


int 


men () 
int i ; 


132 Oh.'X 1993.3. 


5678901234 *5 67890 

4444455555 5 55556 

2222222222222222 















76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 


cls(); 

color(3); 

priritfr’W* フログラムち： "）； 

color(10); 

printf("Xa.cVn",fina); 

color(1); 

for (i=0;i< = 6;i + + ) | 

iocate(40,i*2 + 8 ); 
printf ( i + 1); 

printfC ':")； 
printf(raenui1]); 
pi‘intn"¥n ’.）； 


printf ( "Input No.¥n?; 
no=getch(); 
cls {)； 

switch (no){ 

case >1': 

if(cou == 


== 0 ) { 
system(p); 
break; 


else { 


system("ed.err"); 
break; 


cinen (); 
break; 

巴 oior(3 ); 
system(fina); 
break; 

coior(3); 
ays tern(sc); 
break ； 

I . 

systemf pr); 
break; 


break ； 


119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 


defauit : 

break; 
I 

return(no ); 

) 


126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 


void 


135: 

136: 

137 ： 

138 ： 

139: 

140 ： 

111 : 

142 ： 

143: 

144 ； 

swl ，- 1); 
145 ： 
146: 
147 ： 
148: 
149 ； 
150 ： 
151: 
152 ： 


153 

154 

155 


156 ： 
157: 
158 ： 
159: 
160:) 


cmenI void) 

int i,no ； 
char ans; 

static char swl( 100 ]; 
static char si 、 '.2 ミ 100); 

color{2); 

printt.( "cc %s %s.c",8wl,fina); 
color(3); 

printf!" でコンパイルします ); 

口 1' いけむ " ま巧け）スイッチのを巧 （ s) 中 1 卜 -( その他け n") ; 
ana = ffetch () ; 

i f ( {an3 ! = '}••)&& (ans != ’s')) 

return; 

i f (ans :: 三 ， s * ) t 

strcpy(swl,; 

b_input (" スイッチを入力して下さい： " ,sizeof(swl), 

} 


strcpy(3 w 2 
strcat(sw2 
3treat(sw2 
strcat(sw2 


"cc ") 



I , 

fin 泣）； 


strcat(sw2 
strcat(sw2 


.• c "); 

.> err" 


COU++; 

printfI"%s¥n",sw2); 
systemisw2); 
system I "type err..); 
els(); 
colofi3); 
system(fina); 


;:沁 ぶ:.:::,--.'で,;- ■- .一 ' — 

ぱ一てい八ンズ旧) 


^しっかり動かず 

2巧号のリストでは，左右の移動のほかにジ 
ャンプができるようじなってるんですよね。ジ 
ャンプはジョイスティックを上に巧し倒す，つ 
まり8の方向じすることでできます。斜めジャ 
ンプは7と日の位置に倒すことでできます。 

さて，ここでその前の解説を思い出して（ある 
いは見直して）くた•さい。ジョイスティックを倒 
したことは，なじをどうするとわかるんでした 
っけ？ 

そう ， a = stickO とすると， a の中身がスティツ 
クの方向に応じて変わってるんですよね。たと 
えば，上なら8,横なら6という具合に。で， 
先月のさらに前のリストではその中身を見るの 
じ， 

if ( stick ( l ) =4) 〜 
if (stick ( I ) =6) 〜 

として調べていたんでしたよね。 

それじゃあ，ということでこれをジャンプの 
場合や斜めジャンプのときじも同じようじけ义 
でずらずらっと， 

け ( stick ( I ) =4) 〜 

け ( stick ( l ) =6) 〜 

け （ stick ( l )=7) 〜 左ジャンプ 
け ( stick (1)=8) 〜ジャンプ 
げ （ stick ( l )=9) 〜 ちジャンプ 
こんなふうに追加してしまえば，当が，いまま 
で左右に動いていたのと同じようじジャンプを 
させることができるわけですよね。うん，正し 
い 0 

ところが，こうやって書いてしまうとあまり 
きれいではないですよね。で，ここで登場する 


のが switch 文です。 

■SW に th 〜 case 〜 [ 日 efault] 〜 endswicth 
switch < ま 0 > 

case く ホ I > : < 文 I > 
case くホ2> : く文2> 


case < jtn > : く 文 n > 

[ default : <义 11 >] 
endswitch 

なんピかややっこしい説明が載ってるんです 
けど，簡単じいってしまうと switch 文というの 
は，たくさんあるけ文をまとめてしまったもの 
なんです。 swicth くホ1 > と書いてあるホ I じ， 
たとえば， 

け (stick ( I ) =なんとか） 

って書いてある同じけ文がたくさんあったら， 
そのけの0のなかの「なんと 力、」 という式を含い 
てやると，あとは case のあとじその条件を書い 
てわくことで，たくさんのけ文の代わりをして 
くれるんです。今回の場合ならさっきのリスト 
を， ‘ 

switch ( stick ( l )) 


case 4こ 

〜 

case 6 : 

break ; 

case 7 : 

break ; 

case 8 : 

break ： 

case 9 : 

break ： 

endswitch 

break ： 


とすっきりさせることができるんです。かなり 
見やすいですよね，こちらのほうが。 

そうそう， break というのは夕の case の直前じ 
がける決まり文句だと思ってください。本当は 
ちょっとした意味があるんですが，まあ，たい 
した意ホではありません（いいのかな，ここまで 

いい切って . 。知りたい人は マニュアルで 調 

ベて ね）。 

それから，ホきながらパンチしないようじと 
いうことです力、’，これは簡単じできます。 k と 
いう変数を作ります。 kick の k だと思ってくださ 
し、。 で，この k の中身が0ならパンチもキック 
もしていない，としましょう。 

ということは，キックやパンチをしたときじ 
k じ0でない数字を入れればいいんですよね。 
パン‘チやキックをしようとしたときというのは, 
ジョイステイックのボタンがす甲されているはず 
ですから， stick ( l ) が I や2になっているわけで 
す。 

け ( stick ( l ) =2) 
if ( stick ( l ) =4) 

のときじ k じ2や4じしています。え，なんで 
I でなくて2とか4が入っているのかって？ 
これはバンチやキックをしてから， 2または4 
回ループが回ってくるまでがが動かなくなる 
「スキ」を作ろうと思ったんですよね0これは 
実際使うかどうかわからないんですけどね。そ 
んなところです。 

で，なんだか今月は脱線してしまいましたけ 
ど，来月こそは本当じいよいよ，2人キャラを 
出しましょう。 

来月はまたリストが出ますよ。さあ，がんば 
らなきや！ 
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今月はマス目のサイズの変更と，爆弾の個数を自由 
に設定でさるよラにしまず。ちょっとした拖張でず 
ので，力のある人はずでにやってしまったかちしれ 
ませんね。自分のレベルに合わせて，さらに楽しく 
爆弾掃除人を遊んでください。 


必殺!爆弾掃除人说臟) 

Kaneko Shunichi 金子俊一 


カラン コロ〜 ン/> 

長老 ( U ド老）：ゎ一米ゎった，おゎった。 

ようこ（化ド Yo ) :待ってたわ〜。 

源光 arf 光）：ふっ，僕って人を待たせる 
からな。 

マスター （ U ド M ) :にくいね，このゎ。 

老：あいかわらずゎめでたい奴らじやのう。 
光：いわれるまでらありませんね。どうせ 
プログラムを作れっていうんでしよ。 

Yo :よくわかってるわね。 

光：おさんの桜吹雪よかワンパターンです 

よ。 

老： VSOP って力>。 

M :ベり一. すぺしやる.ワン•パターン 
ね。 

光：いまどき小学生でもをんなことはいい 
ませんよ。 

Yo :をうよね。 

光：をれは！：もかく，ようこさんっ！ 

Yo : はい？ 

光： をの ワンレン.ボディコン•ハイヒー 
ルに ピンクの扇子はなんですか？ 

Yo :決まってるじやない，ジュリアナトー 
キヨー じ巧くのよ。 

リスト*1 


C6 扫 6 

CD 
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CO 
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C7 

CD 
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CD 
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21 

0 白 

01 
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29 
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FE 
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32 
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E5 
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20 

01 
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21 

OB 
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30 
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C756 
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44 

54 

48 

20 
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3D 

FD 
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00 

20 

4D 

49 

4K 

45 

8D 

C76fc 

53 

2C 

20 

3D 

20 

24 

00 

20 

34 
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■1C 

4F 

43 

41 

54 

45 

20 

3D 

15 
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IE 

3 & 

51 
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C 77 Fh 〜 C 7 CFh まで OOh で埋める 


光：へっ？ 

Yo : ほら。 Oh ! X の編集室って泉を寺にあ 
るじやない，遊びにいったついでにジュリ 
アナ トーキヨーよ。 

光：ってこ t は Oh ! X 編集室にをの格好で 
いくの？ 

Yo : をうよ。なんかへん？ もやんと扇 
子も持ってるし。 

老：をんな格好でいったら，古村氏の雑ホ 
がけのようなな説が Oh 议編集室に残るじや 
ろうな。 

光：と，ともかくプログラムでもなんでも 
作りますから，今円はここじいることじし 
ましよう。ねっ，ようこちやん。 

Yo :をれじゃあマインスイーパーの拡張 
をしてね。 


やらせていただをまず 


光：何がやりたいの？ 

Yo : 嚴低限，サイズを変えることは必要 
ね。をれぐらいはできるでしよ。 

光：よしきた，がってんだい。 

老：今日はいやじ素跑にみ知したもんじや 
のぅ。 

光： Z 80 S Bar のカウンターをわ立ち台に 
するくらいならかわいいですけどね，編集 
室で笑い者にされるのはさすがに忍びなく 
て。 

M :同感。 

Yo :何かいった？ 

M :いえ，なんにも。 

光：さっそくコーディングしちやいますね。 
カチャカチャ . 。 

老：をんないきあたりばったりで作れるん 
かいのう。 

光：いきあたりばったりでが:張できるよう 
に，先月は思いっきり苦労したんですよ。 

カチャカチャ . 。 

Yo :プログラム長かったもんねえ。 



光：化巧号のプログラムは，動くプログラ 
ムを一度コーデイングしてから，变更しや 
すいように作り直したらのなんですよ。力 
チヤカチヤ . 。 

老：どうりで力おなアルゴリズムだったわ 
けだ。 

Yo : まあ， いい じ やない。「動く プログラ 
ムはすべて美しい」って言葉もあるくらい 
だから。 

光：で一きたっと。 


出来栄えは？ 


Yo :早かったわね。 

光：化巧の苦労が報われたって感じかな。 
使い方は，先月号のダンプリストに統いて， 
今月号のリスト1を巧ち込んでもらえるだ 
けで 0 K です。 

M : このプログラムで，どこが変わったの 
か教えてくださいよ。 

光：縦，横ともに2〜16の間で自曲にサイ 
ズを変えられるようになりました。 

老：嚴小が2 X 2，最大は 16 X 16 ってこと 
じゃな。 

M :爆弾の数はどうなりました？ 

光：1〜（面赖一 1) 個まで設定できます。 
だけど， 2巧号でらいったとゎり，あんま 
り多くしすぎるしなかなか画面が出てこ 
なくなりますよ。 

M :何か目をになるようなものはあるんで 
すか？ 

光：爆弾の数は最大でも面積の半分程度に 
しないと，クリアは難しいんじゃないかな。 
Windows 版では，初級レベルで64マス中10 
備の爆弾だったのを参考にするといいでしょ 
ラ e 

を：らちろん，設定節閱を才 ーノで一するよ 
うなことはできないようじチユックしてあ 
るんじやろ。 

光：当然の肋動詞ですね。 
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M :この設定画面にくるのはどうすればい 
いんですか？ 

光：先巧のリザーブの中で，「0」^いう 
のがあったでしよ。 

老：オプションの略じゃな。 

光：別に CA 民 BOY で、もヤングパージョン 
でもよかったんですけどね。 

Yo :をのボケを理解できる人は少ないん 
じゃない？ 

給技巧テクニック 

M :今回のテクニックの目玉はズバリなん 
でしよう。 

光：ありません。 

M :をんなあ。 

光：目玉ってほどのらんじゃありませんけ 
ど，1斤入力なんてのは面白いからしれま 
せんね。 

を： S -0 S " SWORD " のサブルーチンに 
あるやつじゃな。 

光：ええ。 

Yo :前に使ってみようとしたことがあっ 
たんだけど，うまくいかなかったのよ。 

光：入力用のバッファを確保しました？ 


Yo :をれなあに？ 

光：ノぐッファを80文字分確保しなくちゃい 
けませんよ。 

Yo :だから暴ましたのかな。 

光：するからしれない。 

M : でら，アセンブラで义字列操作って面 
倒臭いんじゃありませんか？ 

光：何文字目に目的のデータがあるかがわ 
かっていれば，なんとかなりますよ。 

老：今回ではどんな具合にが化してわるの 
じゃ？ 

光：力ーソルを表示ずるこ^で，データを 
入力してほしい場所を明確にしました。 

老：このカーソルは画雨中を移動できるの 
じゃろ。端っこのほうにデータを書くやつ 
がわったらどうするのじゃ。 

光：現在の設定値が表示してある部分しか 
判断しないから大丈夫なんです。 

Yo :をこにスぺース t か数値 ia 外のデー 
夕が書いてあった場合はどうするの？ 

光：もちろん，エラーのチェックはしてま 
すから，エラーなら再度入力ということで 
すね。 

Yo :なるほど。 

老：設定範固を超えたエラーも再度入力さ 


せるのじやな。 

M :ほかにも使い道はあるんですか？. 

光：ディレクトリを表示して，ファイル選 
択なんてのも可能でしようね。 


Yo : エディ タの WINNE 民なんかがやって 
いる方法ね。 

光：作り方がわかればとても便利でしよ。 
Yo :なるほど。 

エームス-ブラウン！ 

Yo :をれじゃあ話がま i まった つう こ i 
で，いってきま一す。 


カラン コロ〜 ン；> 

光：あ〜あ，いっちゃったよ。 

M :あっ，をういえば今日は出張校正だか 
ら Oh ! X 編集室には誰もいないんじゃない 
のかな。 

光：ジュリアナも貸し切りパーティやって 
たりして。 

M : をうなったら，ようこちゃん路頭に迷 
うだ'ろうな。 

老：いやあ，めでたし，めでたし。 

光：なんか違う気がする。 
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プレゼント 


•プレゼン h の応募方法 ♦ 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご言己 
入のうえ，希望するプレゼント番号をはがき右下のス 
ぺースじひとつ記入してお申し込みください。締め切 
りは1993年3月18日のまり着かまでとします。当選者の 
発表は1993年5月号で行います9,また，雑誌公正競争 
規約の定めじより，当選された方每この号の他の懸賞 
じは当選できない場合があがますおでこ•了承くださし、。 


ソフトプラン 
巧08669 (3) 8686 


キングス•ダンジを火? 


X 目邮邮用 5"2 HD 版 

5,800円(税別） 

ダンジョンに侵入し，そこに棲む生物 
たちを殺戮して宝を奪っていく戦±た 
ち。君はモンスターを召喚でさる魔王 
におし，そいつらを織散らず。戦±た 
ちはちゃんと思慮深く行動ずるし，パー 
テイどラしの戦闘ち見モノだぞ。 
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エス•ピ ー• エスミ 

任0245 (45) 5777 




デスブレイド.. 



巧 2 W くイト 


X 目邮邮用だで H □版 

9,800円(税別） 


力だけがずベての世界。 
男にをまれたからにはそ 
んな世界に浸りたい，で 
も体力ないから実体験は 
遠慮したい。そんな君で 
もこの「デスブレイド J 
をプレイするだけなら， 

口 P かれる顔も日 P く手セ馬, 
くちかゆくちないが 


CD BATTLE 

光の勇者たち 


CD どラしでパ h ルがでさる， PC ェ 
ンジン用ソフ S 「CD BATTLE 
光の勇者たち」。このゲー厶の音楽と 
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メ ディックス 
a 03 (3950) 2222 


MIRAGE System 

ロコ'入り袋居 
ボールペン 


まずは 「Model Stuff 」 で 3 D CG 
作成ソフ h "MIRAGE System " 

シリーズを始動させている，メディック 
スさんから販促品をいたださました。袋 
とボールペン2本をセツトにしてプレゼ 
ン h しまず。 





M 凸ピクノ &モンタージユカード（千葉県）酒元一幸 
(愛知県）大塚黃志（大阪府)尾上仁彦 M 回 Mu け iword 
(新潟県)保科康広（埼玉県)鈴木奠一（静岡県）大山 
和紀 （敬称略） 

が上の方々が当選しました。商品は頼次発送いたしま 
す力、’，入荷状況などじより遅れる場合もあります。 


1月号プレゼン S 当選者 

戶凸ふしぎの海のナディアけヒ海道)小林を孝（東 
京都)石井清贵 掘お始 P 回 3 D 下敷き（栃木 属) 鈴 
木広志（茨城県)金田泰幸（埼玉県)小川純一（東 
京都)井上綻子（を知県)石川淳二渡邊哲（兵庫県） 
あ越孝宏（に島県)桐本瞩巧仁井巧明 （敬称略） 
が上の方々が当選しました。商品は順次発送いたしま 
すが，入荷状況などじより遅れる場合もあります。 
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コンピュータアーキテクチャ編 


減算器回路の発展お 



Misawa Kazuhiko 

兰沢和彥 


今月は加減算回路製作の前半部分である，表示部分の製作を巧いまず。ポイ 
ントは7セグメント LED の使い方，そして補数の表現方法でず。いままで 
学んだ内容を再確認して製作に挑みましよラ。 


前月は加算器回路をな良して，制御信号 
によウ加錄と減算とを切り替えることので 
きる回路を設計しました。減算を奠行する 
ために，まず負の数を表現する「2の補数」 

というデータ形式について考えてみました。 
をして，この補数表現による負の数を使え 
ば，加算器と減算器はまったく同じ回路 
でできることがわかりました。 

問題なのは，正の数から負の補数表現へ 
変換ずる部分で，これは X 0 民回路を使っ 
た反転回路で実現される，ということも2巧 
号で説明済みです。ひ L とゎり設計の終わっ 
たところで，今ちの課題として残した t こ 
ろは，負の数を出力表示するのに，補数の 
ままだ^一見しただけではわかりにくいた 
め，表示を見やすくする回路を加えようと 
いう点です。たとえば，皆さんは2進数の 
1011を見て，即座にをれが一5であるこ！： 
がわかりますか？ 今月は，まず1011とい 
うデータを入力すると 一5 を表示してくれ 
るような回路を設計，製作していきたいと 
思います。 



7セグ乂ント LED 


最初に基本的なところから始めたいと思 


います。すなわち，正の2:1数 データを 入 
力すると10進数の数字を表おしてくれるよ 
うな间路 について 考えていきましょう。現 
を多くの コンピュータシステムにわいて， 
コンピュータの 演算結果を表示するげ,力装 
置はテレビのブラウン管を使った C 民 T ディ 
スプレイが主流です。このほ力、，最近では 
ノートパソコンで 使われている液晶 デイス 
プレイも主力に加わってきました。しかし 
この連載で設計製作していく システムは， 

C 民 T や液品デイスプレイを化うとなると難 
しすぎて，とても入門記事のレベルに収ま 
るものではありません。 

をもをら現在開発中のシステムは，当面 
は備単な加減算器なので，数字だけ表示で 
きれば十分です。そこで，数字を表示して 
くれる回路として，電子式卓上計難器でら 
使われている，7七グメントディスプレイ 
を取り上げてみたいと思います。 

7セグメントディスプレイとは図1のよ 
うな棒がのセグメント （segment :切片， 
線分などの意）からなる表示回路です。電 
卓に使われているデイスプレイは波晶でで 
きているものです力 S '， 今回は LED ででき 
ているものを使います。七グメントカミ LED 
でできているものは，図中に示すように発 


完成した加減を器 

光するセグメントを組み合わせて，1がの 
10進数〇〜9を表現します。表示したい数 
値データに対して，奥際に発光させるセグ 
メントの対応は図2のようになっています。 
ビットと表示部々が直ネ妾対応してゎらず， 
あまり簡単ではありません。そこで，をの 
が応を変換するためのデコーダという回路 



図17セグ乂ン h ディスプレイ 


図2入カデータと点なずるセグメン h の関係 



PIN I 2 3 4 5 6 7 8 

a f e d COM c Dp g 


9 10 
b COM 



点灯するセグメント 


入カ データ 

a 

b 

C 

d 

e 

f 

g 


0 = 0000 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

1_| 

1—1 

1=0001 

X 

0 

0 

X 

X 

乂 

X 


2 = 0010 

〇 

〇 

X 

〇 

〇 

X 

〇 

己 

3 = 0011 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

〇 


4 = 0100 

X 

〇 

〇 

X 

X 

〇 

〇 

し| 

5 = 0101 

〇 

X 

〇 

〇 

X 

〇 

〇 

こ 

6 = 0110 

〇 

X 

〇 

〇 

〇 

〇 

0. 

|— 

7 = 0111 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

X 
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8=1000 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

呂 

9=1001 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

〇 

〇 

1 二! 
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力 《TTL IC のパッケージになっています。 
TTL 回路にわいて一般的に使われているに 
は L %47 で，この規格表をお粋して表1に 
示します。 

L %47 は入力に上位ビットから BCDA の 
顺番で4ビットの入力端子があります。4 
ビット入力なので〇〜15まで入力できます 
力3'，10じ[上になると意味のない表巧になっ 
てしまいます。化力は a 〜 g の7つの七グ 
メントに対応してわり，抵抗を通して LED 
に接続すると，入力した2進数に対応する 
10進数の数字を表示してくれます。化力は 
負論理で，すべて消げのが態では出力はす 
ベて H レベルに なってわり，点なさせたい 
七グメントの出力が L になるようじなって 
いまず。をのためにす妾続する7セグメント 
LED には，十5 V が共通端子^なってい 
るような「アノード •コモン J I :いうタイ 
プを選択します。今回使用するのは TLR 3 
131:いう型番のらのです。 

この7七グメントデイスプレイデコーダ' 
L %47 を使えば，〇〜9に列•応する2進数 

表1 し S 247 規格 表 


データををのまま入力するだけで，自動的 
に10進数の数字を表示することが可能にな 
るのです。 

今回の回路にわいて表示させたいのは， 

4ビット2進数に対応する10進数で一8〜7 
となっています力3'，少なく t も正の〇〜7 
については，データををのまま7七グメン 
トデコーダに入力するこ t で表示させるこ 
とができます。問題は負の数については補 
数表現をとっているので，をのままデコー 
ダに入力してもまったくでたらめな化力が 
化てきてしまうことです。をこで，次に補 
数表現による負のデータを7七グメント 
LED を使ってどう表示するかという点に 
ついて詳しく考えていくことにします。 


I Dj 負のデータ表示回路 

今回設計したい回路の機能は，正の数が 
入力されたら素通りにし，負の数が入力さ 
れたら，をの絶対俩;とマイナス符号とを別 
にして出力する t いうものです「絶が値と 


マイナスが号とを別にして化力する」 t い 
う意味がわかりじくいと思いますので，具 
体例を挙げて説明してみます。この回路に 
わいて，入力は4ビット2進数で，10進数 
にする t -8 〜7じネホ応します。 

0000二0，0001 = 1，0010二2 
0011二3，0100二4，0101= 5 
0110二6，0111 = 7 
1000二一8，1001=-7，1010=—6 
1011二一5，1100=—4，1101=-3 
1110=—2，1111二一1 
重要なのは，正の数と負の数との区別は， 
嚴上位ビットが0ならば正，1ならば負 t 
いうことで区別できる点です。 

さて，〇〜7の正の数が入力されたきに 
は，をのまま化力してやります力 S '，一8 〜一 
1の貨の数が入力されたとき，どのようじ 
判断していくべきか考えていきましよう。 

たとえば一5を意味する1011が入力され 
たものとします。表示されるべき文字は 
「一5」で，これはマイナス記号の广一」 

と絶対値である「5」の2文字からなって 


A 



\ B C / LAMP RB RB \ D A / GND 
- \/ - TEST OUT IN ' - w - • 

Dl IT Dl IT ィ 


INPUTS inputs 

El 




0 



2345 目 789 10 



II 12 13 



15 
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535円 

30円 
60円 
80円 
30円 
@35 円 
150円 
@210円 
50円 
@1円 
150円 


にを佩 CB -96 PU 
(サンハヤト製） 

LS 86 

LS 283 

LS 247 

にソケット14ビン 
にソケット16ピン 
4ビット DIP スイッチ 
TLR 3 I 3 

lOkO 4素子アレイ抵抗 
5600抵お： 

2ピンコネクタ 


先巧と同じ回路といってら，すべてが同 
じというわけではないので，奠際の凹路図 
(図 4) を見ながら，7セグメント LED 表 
示回路の動作をもう少し詳細に追っていき 
ましよう〇 

まず，入力端子と反-転回路の LS 86 との 
接続部分に着目するし入力の下位3ビッ 
卜が XOR ゲートの片方の入力になってい 
ます。をして，嚴上位ビットが制御信号と 
して，すべてのビットの XO 民ゲートのも 
う片方の入力につながっています。減算器 
では，4ビットすべてを反転させるために 
4つの XO 民を使って全ビットを反転させ 
ます。さらに制御信号が別にきていたのに 
列*して，こちらの回路ではこの部分が若干 
違っています。もうひつの XO 民ゲート 
は「一」を表示させるために使用していま 
す力3'，このな割についてはあとで述べます。 

加算器の LS 283 は，化ほど述べたように 
表2部品表 


います。「一」を表 Tp ； するためじは入カデー 
夕が負の数であることを判断しなければな 
りません。さらに， 7セグメントデイスプ 
レイで「5」を表示するには，2進数で5 
に 対応する0101をデイスプレイ デコーダに 
入力しなければなりません。 

をのためじは， 

1011= —5 一 0101二5 
という変換回路が必要となるわけでず。 

この回路は，2 W 号で正の数から貸の数に 
変換する回路を設計したときと逆の手顺を 
踏めばよいことになります。しかしながら， 
実際は先ち説明した方法とまった〈同じで 
よいのです。まず，変形前の数値データの 
各ビットについて， 0 I ：1とを反転さ 
す。をして反転後のデータにをれぞれ 
加えるのです。 

(反粉 （+1) 

1111 一0000一0001…… (1) 

1110 一 0001 一0010……じ） 図3 

1101 一0010 一 0011…… (3) 

1100 一 0011一0100…… (4) 

1011->0100 一 0101…… (5) 

1010->〇1〇1 一0110…… (6) 

1001 一0110 一 01 U …… (7) 

するし負の数が正の数に 
変換されているのです。 

ということは，図3のよう 
に，反転回路と1の足し込み 
回路 t の組み合わせを使うた 
め，先巧とまったく同じ回路 
でよいというこ t になります。 

.図 4 正負 2 進数一 1 日進数変換表示回路 


反転閒路に LS 86， 1を足すのに LS 283 を 
使うことになります。 

ただし，1を化すだけでよいので，下力、 
らの繰り上がり端すに制御信号を入れるだ 
けじなり，加算器 LS 283 の片方の入力はす 
ベて0にしてわく必嬰があります。をして， 
正負の切り替えには，入カデータの最上位 
ビットを反転回路の制御信号で実現できる 
でしよう。これは，入カデータの最上位ビッ 
卜が〇の L きには化の数なので，素通しに 
し，娘上位ビットが1の！：きには負の数な 
ので，反較させることになるからです。 

貸の数を7セグメント LED で表示する 
のに，らうひとつ加算器が必要となるのは， 
なんとももったいない気がします。ころ 
を が， よく調べたところ，現化の TTL 1 C シ 
リーズには正負を變換する手ヒ頁なパッケー 
ジがなく，自分で加算器を組み合わせるほ 
かないようです。 

絶巧値変換回路のブロック図 




か 個個個陋個個個本本個 
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川 ustration こ Y. Kawahara 


負の数から正の数への変換時に必要な， 1 
の足し込みを行うだけのために使用してい 
ます。1を足し込むだけなので， B 入九は 
すべて GND に直結してわり，これは0を 
足すことにが応しています。 

また，反転圓路からの3ビットが A 入力 
の下位3ビットにつなカミってわり，最上位 
入力はやはり GND に直結して0の入力に 
なっています。制御信号が娘下位キヤリ入 
力につながっているのは，先巧の減算器と 
同じです。 LS 283 の出力が上で述べた7七 
グメントディスプレイデコーダの入力4ビッ 
卜に直結されています。 

あとの7七グメント LED TL 民313の周 
辺はスタンダードな回路になってわり，ど 
んな場合でも同じ回路と考えてよいでしよう。 

「一」表示のためにもうひとつ TLR 313 を 
使っています。7七グメントあるうちの1 
本しか使わないので，もったいないようで 
すが，実際にマィナス符号の雾圃気を化す 
ためにあえて使いました。見た目にこだわ 
らないという人は，ごく普通の LED (た 
とえば TLR 113 A など）でもかまいません。 

さて，この符号の表示には，入力が正の 
ときには消な，負のときには点なとします。 
符号のために七グメントを1本点げさせる 
には，ディスプレイデコーダ L %47 を使う 
までもないので，制御信号を直結すればい 
いのです力す，ここで問題があります。とい 
うのも，制御信号は正一 L ， 負一 H と対応 


図已入カスイッチ回お 



しているのじ対し， LED のほうは L 一点 
な（な）， H 一消げ(正）と論理が逆転してい 
ます。をこで， LED に入九するためには， 
制御信号の論理を反転しなければなりませ 
ん。 LS 86 のゲートで余っている1側はこ 
の論理反転のために使っているのです。こ 
れは， X 0 民の片方の入力を常に H じして 
ゎけば，もう片方の入力と化力との脚係が 
NOT 回路と同じになることを使っていま 
す。これによって，巧号ビットが ' L (正）の 
ときに出力 H ， H (負)のときに出力 L となっ 
て，正しく 「一」記号を表示させることが 
できます。 



7セグ乂ントに D 表示回路の製作 


化巧設計した減算器回路と今回設計した 
回路とを組み合わせれば，固的の回路が完 
成します。しかしいきなりを体を一腹に 
製作し始めるのは得策ではありません。と 
いうのも，この程度の回路ならをがを一度 


にイおるのもをんなに労力がかかりません力ず， 


今後これ la 上に网路が趨雑じなっていった 
ときに，全体が一度に正•常に動作する保証 
がなくなります。これには，単純な配線ミ 
スもあるでしようし，ときには回路の設計 
じ一部分ミスがあることも考えられます。 

どんなに複雑な回路でも，まずは機能的 
じまとまっている部々をブロックイヒして， 
をれぞれのブロックごとにうまく動作する 
かどう かチ王 ックしていく方法が最も効率 
的です。このように機能的に分解したをれ 
どれのブロックを「モジュール」と呼びま 
す。ひとつのモジュールで正常に動作する 
ことがわかれば，あとはをの回路をブラッ 
クボックスとみなして，次の回路に專念す 
ることができます。ちようどこれは，ソフ 
トウェアの侧発にわいて，プログラムをモ 
ジューノレご!：じ分解し，複数のモジュール 
を組み合わせていって次第に大きなプログ 
ラムに仕上げていく 「構造化プログラミン 
グ」 t 同じ考え方です。 

をこで，今回設計した7セグメントディ 
スプレイの表示闽路部分を化に製作し，ま 
ずはをの部かだけ動作チェックを巧うこと 
(こします。をのあとで，主題である加減算 
器と組み合わせていくことにします。 

今巧の図4の阅路部分だけ先に製作しま 
す力す，をれにチェック用の入カスイッチと 
して図5のような回路を追加します。ホ巧 
なめて減算器部分を同じ基板上に製作する 
ことになります力 S '， このチェック用スイッ 


チはをのまま基板上に残しても問題がない 


ようになっています。 


いつものように実体配線図を図6じ示し 
ます。今回使用したに用基板はサンハヤ 
卜製の ICB -96 PU t いうもので，いつも使 
用しているものよりも数倍も大きいものに 
なっています。これは，今回の表示回路だ 
けでなく，減算器圆路 L をの次に製作する 
予定の10進入力回路と才ー バ ーフロー回路 
L をすベて同じ基板上に載せようと思って 
いるからです。 

現をのところ，このうちの表示回路と減 
算器回路の部分までが完成してゎり，今巧 
褐載した写真の回路を見るとをこまで仕上 
がっている様子がわかると思います。今後， 
を体を完成させていくためにら，ザひ，今巧 
は表示回路のところまでしっかり誤動作な 
く完成させてください。 

配線はほとんどがジャンパ線なので，ずホ 
応、に気をつけて，問違えないように注意深く 
配線していってください。実体配線図にあ 
るジャンパ線の飛び先を示した番号（た i ： 
えば， 283-6 は L %83 の6番ピンへつなぐ， 
という意味）を確認し回路図し照らし合 
わせながら配線していきます。をのとき， 
回路図の上で配線済みの線に巧を付けてい 
くと間違いが少なくなるでしよう。 

今回の回路を実際に製作するうえで嚴も 
注意すべきなのは， TLR 313 周りの基板の 
パターンをカットする点です。この部分を 
お大した図が図8です。 X のところ力 5' パター’ 
ンをカットする部分で，カッターナイフで 
滞を切るのがいちばん備単な方法でしよう。 
カットしたあとは，をこに取りが•ける抵抗 
器の足を使って，必要なパターンをつなぎ 
ます。 

部品のうちで目新しいのは，4ビット 
DIP スイッチ I ： 4素子アレイ抵抗です 。 DIP 
スイッチ自体はこれまでも2ビットのもの 
を何度か使ってきました力す，今回はデータ 
が4ビットになったのじ合わせて，4ビッ 
卜の DIP スイッチを使います。 DIP スイッ 
チのがりかけは，スイッチを下げた！：きに 
ON になるようじ上下を逆に取り付けなけ 
ればなりません。 

また，スイッチ部分に接続する抵抗を4 
ビット分まとめてひとつの部品じしたらの 
がアレイ a 抗です。アレイす氏抗み外形を揃 
いた図が図7です。4素子のらのは4本の 
抵抗がをれどれ片方の足を共通に1本にま 
I :め，もう片方の足を1本ずつ出したらの 
で，計5本の足があります。共通端子には 
表面に丸巧がついているので確認してくだ 
さい。実際の使い方は実体配線図の！:ゎり 
です。市販品には5，6，8素子などがあ 
るようです。 
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図7 4素子アレイ抵抗 
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動作チェック 

最後に動作チェックです。チェック用入 
カスイッチは4ビット2進数で，2の補数 
表現を7七グメント LED に表示させるよ 
うに設計されています。上に示した2の础 i 
数と正負の10進数のが応表を確認しながら， 
入力どおりの表示がなされるかをチェック 
して〈ださい。誤動作の症状！：しては， 

1 )LED 力ぞまったく点なしない 
TLR 313 間りの配線ミス。特に TL 民313 

図已実体配線図 


の典通端子を +5 V につないでいない可能 
性がある。 

2) 7セグメントの表示が数字の形になら 
ない 

L %47 の a 〜 g の出力端子と TLR 313 の 
a 〜 g 端子の対応が化しくない。 

3) 数字は表示される力す，2遊数 1 10進数 
が対応しない 

LS 86 と LS 283, ある L 、は LS 283 L LS 247 
の閒の4ビットデータの衔の対応が正しく 
ない。 LS 283 の21〜 S 4出力や LS 247 の 
ABCD 入力のが順をチェックする。 


4) 正負が正しく判別されない 

入力の最上位ビットぉよび，制御信号周 
りの配線ミスを確認する。 

今巧は切り替えぶ加減算器の表示部分の 
製作で終わってしまいました。ホ巧メイン 
の回路部分（写なではもう化米上がってい 
る部分）を続けて製作して，お_卜.嚴低の 
民 ISC とらいうべきお低限の加減算器を完成 
させたいと思います。まだまだ， X 68000 に 
階敵する コン ピユ ータシステムにはほど 遠 
いのですが，なんと力>計算器と呼べるらの 
までには化. I •.げるつらりです。 
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s ピアノの詩人 

詩集を開いて，物思いにふける……自分 
にも同じような想いがあればあるほど，を 
の詩に同調してしまって，どうして扛気持 
ちが高鳴ってしまう。 

目を剛じると微かにピアノの音が聴こえ 
てくる。聴き覚えのあるピアノの音。地に 
足が ついていないような， ふわっとした気 
持ちがして，まどろみを楽しんでいた自分 
にふと気がつく。 

ショパンの調べは優しく，ときには華や 
かでをして美しい。髪を振りわけながら， 
ヘッドフォンを 外して， コーヒーを いれに 


ショパンが ピアノの詩人だとはよくいっ 
たらので，をの曲は詩的にも，，じ、に染み渡 
ってくる。素直に感情移入ができて，とっ 
てら穏やかな気分になれる。小さじ1がの 
シュガー をできたての コーと 一に，太る力， 
しら？とつまらぬ'じ、配をしながら入れて 
しまう。現実に引きもどされた感じがして 
ちよっと悲しいかな . 。 

な〜んて，ね。ほっほっほ。 

今回紹介するのはショパンのピアノ協奏 
曲です。実はショパンは生涯に2度し力’ピ 
アノ協奏曲は作っていないので，もしあな 
たがショパンのピアノ協奏曲の CD を持っ 
ていたら，をの CD に入っている曲で全部で 
しよう（たいていはカップリングされてい 
ますね）。 

ショパンのピアノ協奏曲を惡くいう人も 
います力';，をれは的を射ているとらいえま 
す。確かに曲自身は哀愁があってなかなか 
なのですが，ピアノし弦楽器との協奏と 
いう部分でいまいちなのです。 

たとえば第1をの最初の部分は，まるつ 
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木管總とホルン 


楽器の特性じついての知識編，今回は金管楽器に続いて木 
管楽器を取り上げまず。同じ管楽器とはいえ，木管と金管 
では音を出ず仕組みが異なるため，音色や演奏ずるとさの 
特性ち違ってさまず。ここでは代表的な木管楽器と，音色 
の似ているホルンを加えた和亩の例を紹介しましよラ。 


Taki Yasushi 


きり才ーケストラだけで，「これって本苗に 
ピアノ協奏曲なの？」いいたくなるよう 
な感じでず。しばらく聴くとピアノだけ， 
もしくはピアノのバックにピアニッシモな 
ストリングスが軽く入る程度。曲としては 
よいのです力す，ピアノ協奏曲としてはバラ 
ンスの面であまり褒められた出来とはいえ 
ません。オーケストラはオーケストラだけ， 
ピアノはピアノだけで完成し T しまってい 
るのです。 

よくできた（バランスのとれた）ピアノ協 
奏曲（ピアノはたったひとつの楽器でバス 
からソプラノまで和声的なバランスを t る. 
ことができるため，ほかの楽器とアンサン 
ブルをとるのが雛しい）を聴きたいのなら， 
ラフマニノフや チヤイ コフ スキーを聴いた 
ほうがいいともいえます。 

ショパンがこの曲を作った理曲には，い 
ろんなェピソードがあり，初恋の人 コン ス 
タンツィアへ宛てたものだといわれていま 
す。これらに闕しては，をの手の参考資料- 
という力，，読み物がころがっているので， 
読みあさってみる面白いかもしれません。 

余談ですが，化ほどいった！:ゎり，ショ 
パンの ピアノ コンチェル トは2曲しかあり 
ません。どちらも若いときの作品なので， 
技術的なこだわりよりら，感じたままのみ 
ずみずしいショ パンの 感性が表雨に出てき 
ている作品ともいえるでしよう。実は1と 
2は作成された顺をが逆で，2力':嚴初の作 
品なのですが，これはどうも出版の都合で 
入れ替わってしまったようです。……どの 
時化にも編集の都合があるのかな〜って。 
ほんとに余談ですけどね。 

S 木管楽器とホルンさん 

さて今回は，前间のを瞥楽器に引き続い 


て，木管楽器に触れようかし野います。ほ 
んとは，楽器のこ^よりも，アレンジをの 
ものに触れたかったんだけど，弦楽器，金 
管楽器ときたらやっぱりね。木管もきちん 
とやったほうがいいんじゃないってことで。 

で，の Ji に予告したとゎり，木管楽器と 
一緒にホルンについても触れてみたいと思 
います。 

前回と同様に，今ちも生演奏の場合のを 
件で， DTM じついては若干しか触れませ 
んので念のため。……個人個人の檢討事て頁 
は今回も多いのです(検訂事て頁いう言葉 
に恐怖を持っているのは私だけではないで 
しようね，きっと）。 

フ ルオー ケストラ I ：呼ばれる編成では， 
たいていの場合の木管群は音の高い順に， 
フルー ト （ flute ), オーボエ ( oble ), クラリネ 
ツト （ clarinet ), バスーン ( basson )， ともども 
2本ずつで>费成されます。もちろん，これ 
は普通の編成（フルオーケストラ）の!：きの 
話で，これよりも小さな編成はたくさんあ 
ります。 

こういった小編成の，不完全な管弦楽の 
場合，多くの場合は下記のような編成をと 
りがちです。 


1) 

フルート 

XI 


才ーボェ 

XI 


クラリホット 

XI 


バスーン 

XI 

2) 

フルート 

XI 


才ーボェ 

XI 


クラリネット 

X 2 


バス—ン 

XI 

3) 

フルート 

X 2 


才ーボェ 

XI 


クラリネット 

X 2 


ノ《スーン 

XI 

4) 

フルート 

XI 
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クラリネット XI 

このようにする理曲はいろいろあります 
が，をれは主に楽器の特性に起因するもの 
です。たとえば，どの例でもオーボエとバ 
スーンが1本なのは，才ーボエの音はあま 
りにリーデイ （ ree か)で，小編成のアンサン 
ブルに2本も使うとまとまりがとれにくく 
なるというこ t や， バスー ンは「パワーの 
ある」という形容があまりにぴったりな音 
を持った楽器で，これもまた小編成のアン 
サンブルでは低昔域が重くなってしまう， 
など！：いうことが挙げられます。 

音の雾囲気の都合上，ホルンらこれらの 
アンサンブルに含めます。ただし，たとえ 
小編成だろうしアンサンブルの都合上， 
ホルンは1本で使われることは稀なのです 
が，をれ について は，アンサンブルのわ話 
のときにでも詳しく説明しましょう。 

そんなヮケで，小編成ではホルンは少な 
いときは2本，完金編成のオーケストラで 
は4本，正確にはッーペアで使われると覚 
えてわくのが的確でしょう。 

をれでは楽器のイ间々の詳しい説明から始 
めましょう。 

ミフ Jb-h 

フルートの音域は図 1-1 に示した t わり 
です。を管楽器の娘高音が演奏者の唇に依 
巧するのにがし，木管楽器はリードの部々 
で発音するため，嚴高音から最低音までの 
音域は誰が演奏してら違いはありません。 

では，この楽器を使う！：きにを意すべき 
点をいくつか挙げてみることにします。 

まず，楽器の特質上，最高音になればな 
るほど，小さな音で安定して発音させるこ 
とができじくくなります。若い読者は，小 
学校もしく は 中学校でリ コーダーの 練習を 
強制白く J じさせられたと思うので，をのあた 
りの ニュアンスは わかりますよね。 

つまり，まず最高音の2つ，すなわち， 

B と C は音を出しじくく，微妙な表現は困 
雛なので，ダ （フォルテイツ シモ）のみじす 


べきでしょう。 

音質についてらいくつか挙げましょう。 

フルートの化音域，図 1-2 に示す部分は， 
非常に睐わいがあり璧かで，音に潤いがあ 
ります。最近のオーケストラの曲で多用さ 
れている昔といえます。近化ではフランス 
系の作 iiir 家，ラベルなんからよく使ってい 
ますし，なじしろよく耳につく音です。 

この音域でのソロは，非常にはっきり I ： 
した音で，聲かなのですが，ほかの楽器に 
容易に隱されがちなので，うまくバランス 
をとらなければなりません（をれにしても， 
SC -55 だと フルー トの咪わいがまったくな 
くって悲し L . )〇 

また，この音域のフルートは，が（ピアニ 
ッシモ）のトランペットの音によく似てい 
ます。どの程度似ているかは，ドビュッシ 
一の「牧利 I の午後への前奏曲」を聴くとわ 
力> るて*'しよラ0 

図 1-3 の音域のフルートは，非常に明るい 
音です。静かな経過句に明瞭な美しさを与 
えます。ただし，やはりほかの楽器に消さ 
れがちなので，ほかのパートは赔めに作っ 
ておいたほうが無雛でしょう。 

図 1-4 から上の音域では，透明感のあるき 
らびやかな音質を持っています。目立つ音 
なので，ほかの木管楽器もしくはヴァイオ 
リンなどのオクターブユニゾンでは，メロ 
デイの高音部にかなりの輝きを与えます。 

フルートは，図 1-2 で示した低音域でない 
限り，アルペジオやレガート，スタッカー 
卜などの表情を非常に軽快につけるこ i : の 
できる楽器です。また，中音域では I 巧一音 
の1オクターブ逮いなどは，非常に速く反 
復することができます。このこ t もリコー 
ダーをやったこ L のある方なら容易に理解 
できることでしょう。リコーダーの場合の 
親指ですね。 

これらをゲームミュージックなどのアレ 
ンジに使う場合，よくある， SSG 音源（に近 
い）のピロピロとした高音域のアルペジオ 
など力す，速度によっては演奏できます。16 
分音符なら8か音なにわとして满奏すると 


いいでしょうし。 

また，この連載の読者には， フルートの 
音を聴いたことがないという方はほ L んど 
いないと思うのですが，音質の特色上，儀 
しくて— II •い メロディ， 可愛らしい メロディ 
(某アリ〇ソフトの ゲームの タイト ルの 曲 
の メインメロ は フルー トと ピッコロの 絡み 
がよく似合う。をういえばラ〇ス2は MIDI 
版を作ったような覚えがある……），そんな 
のが合っています。ちなみに， U 前紹介し 
た「バナナ パフェ 睐のをよ風」の場合の フ 
ルー トですが，あれは必ずしも フルー トが 
最適 t いうことで使ったわけではありませ 
ん。ほかによい楽器を思いつかなかった I ： 

力、， をれから，メロディがほかのパートに 
移行する手法はあの I 時点ではまだ使ってい 
なかったなどの理かでフルートを選んだと 
いうことです。純粋にフルートについてだ 
けのわ手本!：いう意味では，あのフルート 
のパートはあまり参考にしないほうがいい 
でしょう。 

蹤後に，フルートではできないことをわ 
教えしましょう。 

図 1-5 のトリル，または図 1-6 の音の Ji の 
高さのトリルは，フルートではほとんどで 
きないといってよいでしょう。 

8ォ-ボェ 

才ーボェの音域は図 2-1 に示したとわり 
です。この楽器の音は非常に特徴的で，自 
己主張の強い，いわば综声のかかったよう 
な音を持つ，ダブルリードの楽器です。 

をのため，下手に和声的にアンサンブル 
をとると非常に浮いてしまい，和声どころ 
ではなくなってしまうため，注寇深く扱わ 
ねばならない楽器だ^いえるでしょう。小 
編成の不完全な管弦楽のときに，1本し力、 
使用できないというのはをこに起因します。 
オーボェは本来，旋律的な楽器で，軽めの 
音楽にわける持続音が魅慾的な楽器なので 
す。 

ちなみに，どのくらい自己主張が強いか 


図1フルー S の音域など 
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といい ますと，一度才ーボエの ソロを 聴い 
てしまうしあまり耳が鍛えられていなく 
ても，小編成のオーケストラならば，下手 
をしたら最初から最後まで，オーボエの旋 
潍を追うことができてしまうぐらいです。 
当がのことですが，完全編成のオーケスト 
ラでは，オーボエの音の突出を和らげるこ 
とはできます。 

さて，てっとり早く，注寇事巧を述べて 
わきましょう。図 2-2 の音より高めの音は， 
柔らかさがまるでなく，むしろ硬すぎてい 
て，使用するには耐えられない音です。こ 
の効果をおって使うならともかく，単純に 
これり[上の音がほしいのならば，フルート 
や，あとで述べるピッコロを利用するほう 
が賢い選択といえます。 

また，先ほどいったような，旋律的な持 
続音が魅惑的というのは図 2-3 に巧した音 
階の範囲です。実はこの効果は図 2-3 のオク 
ターブのうち，この間の C には適用されな 
いというのが才ーケストレーシヨンの定石 
とらいえるのです力;'，これら必ずしも一概 
にはいえず，私は一級のオーボエ奏者が C 
で魅お的な音の振動を奏でるこ t ができる 
のを知っていたりします。まあ，生で演奏 
するつもりがある曲を作るのならば，この 
ようなことができる人はをうたくさんいる 
ものではないので使わないほうが無難!：も 
いえるでしょうね。 

才 ーボエは，をの音の特徴から，ソロと 
して使うじは最適な楽器ともいえます。際 
だった旋律や，表情的な経過句の表現では， 
オーボエの能力をまざまざと みせつ けられ 
てしまいますし，性格がはっきりとした楽 
器なので，オーボエが短めのパートを吹き， 
またほかの木管楽器がをれじ応えるように 
吹く，といったような木瞥楽器同±のが話 

図2オーボエの音域など 


のようなことにも十分使えます。このとき 
は，図 2-4 に収まる音階にしたはうがよいで 
しょラ。 

オーボエのスタッカートは非常に超快に 
巧-うこ L ができます。速い反復らです。本 
などによっては禁じているものもあるので 
すカミ，低音域の反復も， W / (メゾフォルテ） 
U 上じらなるし豊かな音質で葵でると思 
います（ただし使い方によってはバスーン 
の宵に消されてしまう場合もあります）。 

觀後に，図2-51^上の高音のトリル，らし 
くは図 2-6 のトリルは避けるべきです。 

をうをういま思い化したのです力3'， X 68 
000のユーザーは知らないでしようか？ 
昔，フアルコムから 化ていた「ザナ ドウ」 
という ゲーム がありましたよね。あのシナ 
リオ2の，通称パチンコ面と呼ばれる行商 
場所（ここまでいくとほんとに一部の人に 
しかわからないって…… ） の BGM のリード 
を才ーボエでやるとかっこいいです。まあ, 
暇があったらアレンジしてみるし面白い 
かもしれません。短いので，達成感も得や 
すいし，曲自体が比較的わかりやすい構成 
であるという点でも，アレンジの勉強の教 
材にはいいからしれません。 

$クラ U ネッ h 

クラリ本ットは，あの，何だっけ？「ぼ- 
く .の.た. い. せ. つ. な.く. ら〜 り. 
ねっ.と」っていう曲。あれで結構有名で 
すよね。 

クラリネットには，金管じついての説明 
のなかで怒濤のように出てきた，あの「な 
になに营」というのがありまず。 

現をよく使われているものは，2種類あ 
りまして，それぞれ Bb 管と A 瞥です。先 


3 4 5 




巧号あたりを読んでいない方のためじもう 
一度説明しますが，この「なにな じ」 とい 
うのは，基音のことです。つまり， C を吹 
くと （ C の指遣いで息を吹き込む ‘^)， Bb 
瞥ならば Bb の音が化て， A 管を使うなら 
A の音が出るということなのです。すなわ 
ち，楽譜もをれに準じて， Bb 管クラリネ 
ットの場合，実音より長2度高く， A 管ク 
ラリネットの場合は原調より短3度高く記 
譜されます。 

クラリネット奏者向けの楽譜を作る場合， 
これらがなかな力， アレンジ ヤーに負担をか 
けるのです力;'，まあ DTM の場合，コンポー 
ザーが楽譜を読むときに必要 t なる知識で 
あってをれほど重要ではないでしよう。た 
だこの連載は，どうらブラスバンド系の人 
たちにも結構読まれているをうなので(非 
常に嬉しいのです力 3 ')あえていいまずした 
とえば原曲が Eb であるなら， Bb 管が選ば 
れて F 調で記譜されるということですね。 
いや〜面倒くさいのですよ，これが。ブラ 
ス系かクラリネット奏者でないかぎり（と 
いい切ってしまうのはまずいのです力 i '， 話 
のノリでね），頭の中では C 調は C 調でね 
〜うんうん。 

なぜ， Eb ならば A 管ではなく Bb 瞥を使 
うのかといいますと ， b (フラット）のがく 
調は Bb 管で書き，# (シャープ）のかく調 
は A 嘗で，というように相場が決まってい 
るからです。しかしこれにもやはり例外 
はあり，いくらをういう定石があるとはい 
え， Gb や C # は，それぞれ遠い調ですから， 
異名同音の F #， Db に考え直して，前者に 
は A 管を，後者には Bb 管を用いるのが常で 
す。 

当然ながら曲の途中で転調して，をの一 
部だけ原調から遠ざかることはままありま 


-O. 
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図3クラリネットの音域など 
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す。ただだからといって，クラリネット奏 
者に Bb 管から A 管に持も替えさせるよう 
なことをさせるのはもちろんタブーです。 

木管楽器は気温が暖かいほど音がよ L . 

というのを聞いたことはありませんか。つ 
まりをれは，管楽器は温度差により周波数 
が狂いやすいので，管を十分に温めたうえ 
で音の調整をしなければならないというこ 
とでず。曲の途中で，温まっていないピッ 
チの狂った楽器に持ち替えるのは避けたほ 
うがいいでしよう。曲のアレンジの際には， 
をういうこ^がないようにを意して曲を作 
るべきです。 

をれから， A 管でも Bb 管でも，音の違 
いはないといって M 巧題はありません。2 
つの管は指遣い，技巧的にもまったく同じ 
といっても過言ではありません。なにしろ， 
これらはすべて調の単純さじ基づいて作ら 
れているのですから……。 

さあて……いやはや， DTM しかしない 
人，ご苦労さまでした。 

遅くなりましたが，記譜されるときは図 
3-1 のようじ書き，実音では Bb 管は図3-2, 
A 管は図 3-3 t いうのがをの音域です。 

ちなみに，下は記譜で03(ヘ音記号中の） 
E から始まっています力3'，普通はヘ音記号 
は使われません。 

クラリネットの低い音は， 「シャル モー音 
域」として知られています力';，この音は非 
常じ個性的で，特に音がザ（スフオルツァン 
ド Sforzand : をの音だけ強く）で始まると 


のない人には，具体的にどんな音なの力，は， 
絶対わかってもらえないでずよね，この表 

現……。でもしようがなし . )〇曲のなか 

でクラリネットを使うなら，この音を覚え 
てわいたほうがいいでしよう。一度は使っ 
てみたい音，でしよう力，。 

をれから，図 3-4 に巧す範囲は，あまりは 
っきりしない音になりがちです。クラリホ 
ットのソロではこの部分の音域は使用する 
べきではないでしよう。指遮いの困難な部 
分ともいえるのですカミ，アルペジオや，経 
過的な旋律はもちろんできます。ただし， 
あまり面白みのない音なので，避けたほう 
が無難!：もいえます。 

また，クラリネットが高い音を出すと， 


完全なソロ楽器じなりがちです。実隙にど 
の程度までソロに使えるか t いいますし 
図 3-5 に巧した音まででしよう。人に聞いた 
話では，抜群にうまいクラリネット奏者は 
06 A くらいまでの音を，撰かにしからピア 
ニッシモで满奏できるをうです力;'，こんな 
人はをうをうどこにでもいるわけじゃあり 
ませんし DTM が目的ではなく，クラブな 
どで学關?さやを期满奏をの発表のためにア 
レンジをしたくてこの記事を読んでいるよ 
うな方々の場合は，特にアレンジの際にを 
意すべきでしよう。 

もちろん，図 3-5 の音より高い音も発音 
は可能です。ただし，ここを超えたあたり 
から，奇妙でてもじゃないがソロでもア 
ンサンブルでも使えないような金切り音に 
なりがちなので，現実問趟しては使えな 
いと判断すべきでしよう。 

クラリネット自身，軽快で，アルペジオ 
や経過句を得意とするような楽器です。レ 
ガートやスタッカートなどを駆使した広い 
跳躍，速いク（ピアノ）と/ (フォルテ）の 
交互などのいずれもうまくこなすことので 
きるような表現力のある楽器ですから，無 
理してへんてこな音を使うこ t もないでし 
よう。をれから，クタリネットの3腹での 
重音の緒過句，6度での重音の経過句は， 

もう定番です。一度は使ってみるのがよい 
かし野います。 

最後に，図 3-6 にあるトリルは避けてく 
ださい。 


別名，ファゴット （ fagotto : イタリア名）と 
呼ばれるこの楽器は，木管楽器の低音部を 
支える重要な楽器です。 

バスーンは移調楽器ではありませんが， 

3オクターブの音域を持っています。図 4- 
1に示すとゎりです。 

さらに高い音も可能で，ストラビンスキ 
一などは「春の祭典」で，最高音の不気味 
なソロをこのバスーンに持たせています。 

図4バスーン 

1 


ただし，普通のかき手のことを考えるし 
図 4-1 あたりで抑えてゎくのがを当な線と 
いうところでしよう力>。 

バスーンは一般に低音専門の楽器で，旋 
律的なフレーズにはあまり使われないので 
ず力 S '， 使われるとしたらをの高音部でヴァ 
イオリンやほかの管楽器などで，オクター 
ブ ユニゾン t ともに利用される場合が多い 
といえましょう。 

バスーンと フルー トが2オクターブじしと 
離れてユニゾンすると，旋律のな経過句は 
たいへん爽快に響きまず。また，バスーン 
2本 t クラリネット2本は，四声体にわい 
て，をれだけで重厚なバランスを保つ和声 
を奏でます。さらにバスーン2本とホルン 
2本をク（ピアノル: JI 下で演奏するし4本 
のホルンに近い音を奏でます。 

バスーンはをの仕組み上，ダブルリード 
の楽器なので，オーボエといわば「従兄弟」 
のようならのといえまず。をのため，当然 
オーボエともよく調和します。をれから， 
高めのバスーン低めの フルー トの ユニゾ 
ンもなかなかの効果をもたらします。 

挙げていくときりがないのですカミ，バス 
ーンはかなり利用価値が高い楽器でしょう。 
厳低のオクターブは非常にリーディである 
し，中音域から高音にかけては，かなり美 
しく重厚に嚮きます。をのため，小編成の 
瞥弦楽では2本ら使うし勢いがありすぎ 
て，浮いてしまうのです力す，完全編成の管 
弦楽ではこの限りではありません。 

注意すべき点は，図 4-2 の音より^低い 
音でのトリルは避けること。をれから，各 
オクターブでの Db ， Eb , Gb 上のトリルを 
避け，最高の A (図 4-3) の音も避けること 
です。 

S ピッコロ 

パ、スーンまでで，主に使われる4つの楽 
器の紹介は終わったのですが，さらに，あ 
れば「わいしい」楽器をいくつか紹介して 
みましよう。 

I 3 



きや，または持続音が増大してから消えさ 
るとき，をの音色は異常なほど讓味があり， 
後ろめたさが漂います（実際に聴いたこ L 
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ピッコロについて 最簡単に説明す るし 
図6のような音域を持った，実音はこれよ 
り1オクタ.ーブ离い小型の楽器です（べつ 
じ口から卵を産んで増殖したり，2人に分 
かれたり1人になったり，神様だったり大 
魔王だったり，緑色だったり，でんでんむ 
しのよう に 触角みたいなのが ついている 人 
じゃないですよ。絶対じ）。 

形がからわかるように，当が，音は高く， 
音自体にパワーがないため，管弦楽の力添 
えが必要で，単独で用いるのにはいまいち 
不向きな楽器です。 

でずから，完全なソロとしてはきわめて 
稀にしか扱われません。実際じは，ほかの 
木管楽器の音に高音の成分が欲しい場合に 
オクターブまたは2オクターブ上でユニゾ 
ンして使うことがほとんどです。使い方に 
よっては，フルートよりお快で，さっきい 
った SSG のアルペジオなんかはむしろ，フ 
ルートよりも ピッコロ で演奏したほうが可 
愛くていいかもしれません。 

図5フルートとピッコロ 


図6ピッコロの音域 
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普通は第2フルート奏者が持も替えて演 
奏するのですが，大管弦楽では第 3フルー 
卜が持つ場合がしばしばです。想像すれば 
わかると思います 力す，フルー トと ピッコロ 
の持ち替えにはわずか数秒しかかかりませ 
ん。 

b コル•アングレイ 

あれば贊沢な楽器の典型です。備単にい 
ってしまえばオーボエの大型で，音域は記 
譜上は図 8-1， 実音では図 8-2 で 5 度低く響 
く楽器です。 

コル•アングレイ，コル•アングレイ， 

……知らない？ 実は，な〜んのこ！：はな 
いイングリッシユホルンのことなのです 
(イングリッシユホルンについては先巧号 
のコラムを参照のこと）。 

オーボエの音を知っている方なら音色が 
想像できるかし野います力 3 '，やはりをのと 
ゎりで，才ーボエ同樣，非常に表情豐かな 
楽器だといえます。 

ピッコロ同じように，コル第2オー 
ボエ奏者が演奏するのですが，大管弦楽で 

図7オーボエとコル•アングレイ 



は第3演奏者がします。 

和声的には，木管の内声を姐当する楽器 
なのですが，やはりオーボエの系統だけあ 
って，へマをやらかすし音が目立もすぎ 
てしまいます。やはり，せっかくパートに 
入るのなら独奏楽器でしよう。 

重音で使うなら，ヴァイオリン，チェロ， 
もしくは，低めのクラリネットとほどよく 
融け合います。 

§バスクラリネッ h 

名前から想像できるとわり，この楽器は 
クラリネットをそのまま大きく，音を低く 
しむものです。 Bb 管のクラリネットより1 
オクターブ低く，管は B い嘗だけで， A 管は 
ありません。 

記譜上では図 10-1 のように表され，実音 
では図 10-2 のとわりです。黒の音符はたい 
ていの バスク ラの場合， Eb を持っていると 
いうことを意味しています。 

A 管はないといいました力す，実はワーグ 
ナーなど何人かの作曲家はバスクラを A 瞥 
で作曲しています。しかし現在はそれらら 
Bb 管で演奏されています。 

やはりコル.アングレイと同じく， これ 
もまた勢沢な楽器です。バスクラリネット 

図9クラリネットとバスクラリネット 




図8コル•アングレイの音域 


図10バスクラリネッ h の音域 
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の音は，をのナリからして，確実な低音を 
管弦楽の上で与えます。これはバスーンを 
下回るほどです。このバスクラの低めの音 
は，特質でほかに例のないボリュームのあ 
る音を奏でます。この音域でしばしばソロ 
があるのですが，この音は確かに目立ち， 
ねらう効果によっては最適でしょう。 

チェロ，コントラバスなどとユニゾンを 
しても曲 力す 映え，これらは効果的な使い方 
です。しかし，高めの音は個性に欠け，ソ 
口で聴く とつ まらないものがありまず 力 3 '， 
それらは逆に，和声での内声を支える颗り 
がいのある音になるわけです。 

大管弦楽ではたいてい，2本のクラリネ 
ットに1本のバスクラリネット t して補充 
されます。小さめの管弦楽では，第2クラ 
リホットカミノぐスクラと持ち替えることがあ 
ります力 5 '，バスクラいう高価な楽器を持 
っている人があまりたくさんいないこ！:， 
持ち替えを斤うには危険なことから，あま 
りよい手段ではありません。 

チヤイ コフスキーの 「くるみ割り人形」 
の中の「コンペイトウの踊り」に， ノでスク 
ラが入っているのです力3'，聴き取るこ^が 
できるでしょう力、。 

S ダブル バスー ン 

ダブルうんちゃら， t いう名前のらのは 
たいてい，大きくて低い音が出るし野って 
間違いありません。. 

をう いえば，コントラバスは 別名， ダブ 
ル ベース ^もいいます。実は 「コントラ」 
というのも「2つの」という意味なのです 
よね。 つまり， ダブルべース と コントラノく、 
スはまったく同じ意味なのです。 

まあ，ダブルどうのはさてわき，名前ど 
わり，このダブル バスー ンというのは大型 
で，低い音が鳴る楽器です。 

コンバスと 同じし楽譜は1 オクター ブ 
下に書かれます。記譜では図12-1，実音は 
図 12-2 のとわりです。 

この楽器を軽快に演奏するのにはテクニ 
ックを要します。をの機能上，低音に厚み 
を加えることじ，存在伽値のある楽器なの 
で， コントラバ、ス 同様，あまり複雑なパー 
卜は与えるべきではありません。 

また，ダブルファゴットの音は非常によ 
く通るので，こ夕を神 j えるのは非神';に雛し 


いため，》が（メゾフォルテ）じ[上というを件 
のもとで使うべきです。 

§ホルン 

あえて，木管楽器の仲間のように扱って 
いますが，ホルンはれっきとした金管楽器 
です。木管楽器と金管楽器の違ぃは，実は， 
木製か金属製かではなく，リードがあれば 
木管楽器，指遣ぃによってのみ音が決まれ 
ば木管楽器，とぃったような分け方をしま 
す。しむがって， サクソフォン（サックス） 
は木管楽器だし，フルートも銀色のれっき 
とした金属なのに木管楽器だとぃうわけで 
すよね。 

金管楽器であるホルンは， マウスピース 
い I 乎•ばれる，小さい円錐系のもので唇を押 
さえつけ，をこで押さえられた部分の唇を 
うまく震わせて昔を鳴らします。 

でも，一瞬で音の高さを葵!えるためのバ 
ルブは3つしかありません。単に3つなら 
組み合わせ上は，6種類……って計算にな 
りますよね。をれなのに，靑域はをれじ[上 
となっています。 

これは，管の長さに依存しているひとつ 
の基音に基づぃた，和音の倍音列（この連載 
第1回目で説明してぃます。 CG く CEG 
Bb く C t いったむのです）を耿 II のを化 
により変え，呑の振動を コントロールし， 
音階を化すとぃう……まあ，金管楽器を使 
った経験のなぃ人間には神業にみえる作業 
をを管楽器の人はやってぃるわけです。 

当がながら，いかに美しく音が,|れるかは， 
なんとぃっても「楽器」である人間の「唇」 
にかかってきます。を管楽器は「共鳴器」 
にすぎなぃわけですから，当が，奏者の練 
習量や素質に大きく依存してしまうのです。 
話によるし齒並びや唇のおがも美しい音 
をおすを件のひとつだをうですから，なか 
なか大変な楽器ですよね。 

ホルンも音は金管楽器っぽくない音です 
が， S がこのを件からはずれてはいません。 

クラ リネットなどと同様に， ホルン も移 
調楽器で「なになに管」とかがあります（ま 
あ金管楽器にはたいていありますけれど）。 
昔の ホルン （t いってもまだ バルブがない 
ころ）はいちゎう，全種類があったのです 
カミ，いまは使われるのはたいてい F 管です。 
をのため，記譜では図 13-1 のように，実音 


では図 13-2 のように発音されます。 

木管楽器 t 違って，嚴高音の限界はお進 
いなどでは決まらず，をの奏者の唇がいか 
に小刻みに振動するこ^ができるかに左右 
されます。したがって，ここに示すよりも 
高い音を化せる人もいるかもしれませんし 
逆に一般的な音域とされているなかでも， 
高いほうの音になると，まとらに出せない 
人もいるわけです。よって実際には，記譜 
で図13-3，类音では図 13-4 の程度に抑えて 
ゎいたほう力';無雛といえます。 

この音より高い音になると，ベテランの 
奏者なら，ダ（フォルテイツシモ）で，とい 
うを件にゎいて，鳴らすことができます。 
これは近代音楽では比較的よく使われてい 
るのですが，普通の奏者には逆立ちしても 
無理だったり，素質のない人には無理であ 
ったり（素質のある人しか音楽をやっては 
いけないわけではな L 、のですから），なによ 
り長期閒使うし奏者，場合によっては聴 
者にも苦痛をみえかねません。 

このような制限はいくつかあります。図 
13-5 の音より高音域でク（ピアノ）より小さ 


図11バスーンとダブルバスーン 



図12ダブルバスーンの音域 
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ぃ音を鳴らすことは困難であり，図 13-6 よ 
り低音域では，ただ長ぃ持続音を書く程度 
に抑えたほうが無雛です。 

また，図 13-7( F 調）の中音域にわぃて， 
ホルンは静かで，旋律的な利用をすると表 
情聲かになります。メンデルスゾーンの「真 
夏の巧の夢」の夜曲にあるホルンのソロを 
聴ぃてみればよぃと思ぃます。 

強く演奏するしホルンの音はお散し， 
華やかな音になります。ミュートをかけた 
ホルンで強く演奏すると，荒々しく，甲高 
ぃ音になります。ミュートを付けたが態で 
柔らかに演奏したホルンは，非常に表情的 
で松‘感的です。魅惑的かな？ぃや幻想的 
……ぃずれにしても言葉ではなかなかなえ 
られなぃらのですね。 

和声的なアンサンブルを t る際に，動か 
なぃ持続音を t らせることも，ホルンの非 
常に重要な役目でもあります。しかし中 
音域での旋律的なホルンはやはり見事なも 
ので，これをうまく使わなぃテはなぃでし 
よう。またあまいこ屬快な反復になってし 
まうと，音がぼやけがちなので，ほかの楽 
器と熏樓させる必要が化てきまず。 

トリルはある一定の高音部では，利用で 
きます力 S ， ほかではできません。ホルンの 
トリル自体，珍しぃものと考えたほうがぃ 
ぃかもしれません。 

また，幅広ぃ跳躍にも制限があるため， 
非声楽的な幅広ぃホルンの跳躍は，させる 
べきではなぃとぃってよぃでしよう。 

最後じひとつ。 

第1ホルンは，図 13-8 より下を i ： ること 


は稀でなくてはなりません。 

第2ホルンは，図 13-9 より上をとること 
は稀でなくてはなりません。 

どちらも F 調ですから念のため。 

§タフティリング 

さて，楽器の紹介をひととわり終えたと 
ころで，後編に:あみましょう。ここでは， 
よくよく考えてみれば当たり前のことでも 
念のため注意点として述べてわきます。 

楽器を和声的に重複する場合，お管楽器 
が密集配置，弦楽器が開離配蘆といった特 
色があったとき t 同じく，木瞥楽器にも和 
声の置き方にいろいろな制約があります。 

ただし，木管楽器はそれぞれの音がまる 
っきり，似ても似つかないらのですから， 
配證はこれよりもちょっと複雑になってき 
ます。 

たとえばここで図 14-1 の和音を奏でたい 
とき，才ーボエ2本+クラリネット2本の 
条件のもとで，図 14-2 と図 14-3 ではどちら 
がほどよく融け合うし思いますか？ 

前に述べた t わり，オ_ボエはリーディ 
であるし，クラリネットは平滑的です。音 
色には隔たりがあり，下手に図 14-2 のよう 
な結合をするなら，オーボエが巧いてきて 
しまいます。 

これと同じようなことをうまく巧うこと 
が，音色が似ていない木管楽器のハーモニ 
一をうまく成功させる嬰因だといえるでし 
ょう。ところがこれが，やたらに交互に混 
ザればいいというらのではなく，たとえば， 


図 14-4 のような和声では，第1オーボエが 
高すぎて，前に述べた使いたくない昔域に 
達してしまうため，もう和声の Ji の閒跑に 
なってしまい芳しい効果をもたらしません。 
また，図 14-5 では第2フルートが低すぎて 
しまい，低すぎるフルートは弱くてほかの 
楽器に容易に消されてしまうため，和声的 
に音量のバランスがうまくとれなくなって 
しまうという結末が待っています。 

こういうときはそれぞれ，図14-6， 14-7 
じ記したように，上部をフルート2本，下 
をオーボエ2本にしたほう力す，よいハーモ 
ニーを奏でるというわけです。 

こういったダブテイリング(埋め合わせ） 
を，無思赚に信じてしまい失敗する例はは 
力，にもあります。たとえば，ホルンを結合 
させるとき，第1ホルンをあまりに高く置 
きすぎたとき，（高い音は華やかになるのは 
さっき述べたとゎり）をの曲の和声がそこ 
で静かならのならば，もう目ら当てられな 
いものじなるでしよう。 

それぞれの楽器が，どのような t きじ和 
声的に融け合う音なのか，どのようなとき 
に特徴的で華やかに響くのか？ 最初にこ 
れを説明したのは，これが最優先され るべ 
き絶対的なことで，ダブテイリングにゎけ 
るテクニックは 二の次の知識だということ 
を忘れてはなりません。 

b アンサンブルにおける実例 

いくつかの例をもとに，アンサンブルの 
例を考えていきましよう。 


図13ホルンの音域 
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まず，図 15-1 の場合。低めの2オクター 
ブじ I 上にまたがる広い音域を覆う和音の配 
置で，気をつけなければならない点は，音 
を比較的離し I 網離配置に近い形で置かな 
くてはなりません。 

ちなみにクラリネットが'シャルモー音域 
ですが，これらは注意が必要かもしれませ 
ん。 

ホに図 15-2 ですが，高めの配證のときは， 
上部になるほど密集配置をし，下部は哪離 
肖日置にするべきでしよう。これは，和声的 
な倍音列が低音域より高音域のほうがずっ 
と密になるためです。 

図 15-3 は， C 長調のドミナント 7 th 第1 
転回形です。全体的にが（ピアニッシモ） 

で柔らかめの和音をイメージしています。 

フルート I ：オーボエを除くすべてのがの 
楽器はダブテイリングをされています。こ 
の下にオクターブ結合をして バスー ンなん 
かを持ってくると，下部にパワーがあるコ 
ードじなります。 

図 15-4 は， A 短調のトニックです。フォ 
ルテで演奏される強い和音をイメー ジして 
います。 

ここでのポイントは，クラリネットが才 
ー ボエの上に霞かれて いる 点でしよう。才 
—ボェ t いう楽器は，鳥音域になればなる 
ほど，音が軽薄になるのですが，クラリネ 
ットはまったく反対で，高音域になればな 
るほど，明瞭で爐きのある音色に変化しま 
す。をの結果，高音部の和声に強烈なアク 
セントをみえ，ダ （フォルテイッ シモ）など 
のここ一番の部分での印象づけにもってこ 
いとらいえるでしよう。 

がしてホルンは和音の根音を吹き，關離 
的に置かれた低音部のファゴット I ：高音部 
の密集的な和音をうまく結合させるため， 
高めに共鳴させています。ここでのポイン 
卜は，ホルンはほかの楽器に比べて多少弱 
めに，ほかカゾ（フォルテ）ならばホルンは 



mf い ゾ フォルテ） にとぃった気遣ぃが'必 
嬰です。さあ，どうしてでしようか？ ホ 
ルンは高音になるとどうなってくるかは， 
さっき説明したとゎりですよね。 

次は，図15-5。これは， C 長調のドミナ 
ント第1 i 眩•回井ん静かで大きく広がったイ 
メージのらとに配置されてぃます。 

低音部から高音部までまんべんなく音が 
広がるため，この和音には非常に厚みがあ 
ります。転回形の低音のを件として，この 
例のように，透明感のある，響きのよぃ和 
音を狙うなら，上部の«複は避けるべきで 
す。もし望も、のであれば，下部ではォクタ 
—ブユニゾンが劾果的でしよう。 

図 15-6 は和声的な解決の例。単純な C 長 
調のド ミナン ト モーションです。 

ドミナント7化は図 15-3 のものと同じも 
のです。これをトニックに進斤させるのじ 
はをれなりの条件が必嬰になってきます。 

まず，一番のポイントは，「あるひとつの 
楽器で鳴らされた不協和音は，必ず同じ楽 
器で解決しなければならなぃ」とぃうこ t 
でしよう。これをずらなぃ I :どんなことじ 
なるかはやってみればわかります。 

ただし，これにもある程度例外がありま 


す。完全に中絶するか，または休止が不協 
和音！:次の和音を完全に分離して，いわば 
ドミナントモーシヨンとはいえない場合， 
これに限をされるこ t ではなくなります。 

^オクターブユニゾンとユニゾン 

半ば節お書きで，定石を觉えているかぎ 
りつらつらと書き連ねていきましよう。ど 
れも音色により限定されたことであり，経 
験が積まれれば自然に身につくことになる 
と思います（なってくれる^いいなあ〜）。 

木管楽器のオクターブ結合が非煤•にドラ 
マチックなのは，わのぉのの性格がはっき 
りしているせいだといえるのです力ぞ，じ I 下 
のものは特;に美しく共鳴しまず。 

♦フルート，ホルンは，才ーボエ，クラリ 
ホット，バスーン！：オクターブユニゾンす 
ると音に輝きを与えます。 

♦ホルン，バスーンは，クラリネット t の 
2オクターブ結合で，羡ましいほど仲のよ 
いカップルになりえます。 

•オーボエと， クラリネットのオ クター ブ 
結合は，あまり美しくありません。 

参オーボエは，バスーン^ホルンのオクタ 


回15和音の配置の実例 
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—ブ結合に味があります。 

♦クラリネットとバスーンの2オクターブ 
結合，クラリネット，ホルンの結合は，よ 
い@きを持ちます。 

• 2つのクラリネットを2オクターブ U 上 
離し，片側，第2クラリネットをシャルモ 
一音域に閉じ込めると，奇っ怪な響きがし 
て効果的です。このき，中間のオクター 
ブに才ーボエを加えると，才ーボエのリー 
ディな性格はさらに肋長され，たくましい 
(?) 結合をします。 

美しいユニゾンというのはいわば半分決 
まっているようなもので，それらは，中音 
域より下のフルートと才ーボエのユニゾン， 
フルートと，をれにユニゾンできるすべて 
のクラリネット，低音部のフルートと高音 


木管楽器 


先月と同様に，木管楽器の歴史じつぃてちょっ 
と触れてみましょう。話の流れの都合上，一部， 
先月のコラムや今月の本文と重複があるかもしれ 
ませんがご了承くださぃ。 

木管楽器とを管楽器の違ぃは「過去」じ木製で 
あったのか金属製た•ったのかどとぃうことは，名 
前の違ぃから容易に想イまできるでしょう。ただ， 
実際はこれだけではなく，「演奏法の違ぃ J でみけ 
てぃるのが事実のようです。 

を管楽器は本文のホルンの項でも触れてぃ幸ぶ 
が， マウスピース と呼ばれる，円錐型の小さぃ漏 
斗のようなものを口に押し当てて，臀を振動させ 
て音を発生し，金属の「を管楽器」本体の部みで 
共鳩させます。 

楽器に付ぃてぃるバルブは，それ自体で音を変 
えるのではなく，固有の周波数を持つ管じをえる 
仕組みになってぃます。音程の髙低はこの固有周 
波数を持つある管に，自みの口でその倍音を.ぃ 
わば「言う」い）ことで，共鳴をさせて音程を変 
えます。したがって，たぃてぃの金管楽器じはも 
ともとバルブとぃうものはなく，バルブが発明さ 
れるまでは，その管じある基本周波数の「倍音」 
しか出せませんでした。つまり，たとえばその管 
が A (440Hz) の共鳴をする楽器であれば， 2倍， 
3倍と，音程じしてみれば， A, E，<A とぃうよ 
うじしか鳴らせなかったのです。巻き貝などから 
発展したとぃぃますが，その意ホもだぃたぃわか 
ると思ぃます。 

ぃっぽう木管楽器は，まず息を吹き込んだだけ 
で音が鳴るもの……ぃわゆる「笛」である部みの 
「リード」を利用して，その小片のをの鳴らす固 
有周波数を長さの違う管を通し，音を変えること 
じよって，音階を作ってぃます。 

しかし，さまざまな長さの笛をたくさん持ち歩 
くわけにはぃかなぃので，I本の木の管に巧をあ 
け，指で塞ぃだり離したりして息がおける長さを 
調節して音の高低を変えてぃました。 

こ二まで考えてみれば，を管楽器と木管楽器の 
違ぃはわのずとわかりますよね。 

•フル "- S , ピッコロ 

フルー トは，木管楽器の代表的な楽器ですが， 
現をのフルートはを厲製です。 


部のバスーン，低音部のフルートとホルン 
が主なものです。 

興色な例をさらにい〈つか挙げましよう。 
•オーボエをクラリ本ットに軽く加えるし 
クラリネットに銳さを加えた音に聴こえま 
す。 

•低音部の才ーボエしな音部のバスーン 
は，どちらもリーデイな從化弟同：1:で，異 
色なフイーリングが漂います。 

参才ーボエとホルンをユニゾンしても芳し 
い結果が表れません。ただし，これにクラ 
リネットし高音部のバスーンのユニゾン 
を加えるしこの限りではありません。 
•低音域のクラリネットし中音域のバス 
ーンは，豊かな結合をします。また，ホル 
ンとクラリネットのユニゾンは，これもま 


た美しく結合します。 

♦バスーンと，クラリネットしホルンの 
3本は，魅繪的にホルンを肋けます。 

ユニゾンは音にボリユームを与えますカミ'， 
やたらなユニゾンは逆効果になりがちです。 
もしも，片方を目立たせたいのなら，目立 
たせたい侧を2本にすればよいし，さらに， 
強めに演奏すればある程度は思ったとわり 
の性格が化ます。 

b 悲しいけどまとめ 

本当は，もうちょっし詳しく説明しな 
ければいけないところもあります。新しく 
曲を作りはしないにしろ，「バナナパフェ 
〜」あたりを木管楽器重視型にアレンジし 


フルートの原形ともいうべきものは，古代エジ 
ブトや古代ギリシアなど，かなり昔からありまし 
た。現をの形に近いフルートは，800年ほど前にア 
ジアから伝えられ，ドイツやスイスなどで民族舞 
踊や軍楽用に使われていました。管な楽にフルー 
卜が入ってきたのは，それからずっとあとの，い 
まから200キほど前で，それに巧応するようじ音を 
が多彩な表1巧を持ち，大きな音が出るようじなり， 
それまでのリ コーダーの 座を奪っていったのでし 
た。 

flu おは「みぞ」という患ホで，語源はラテン語の 
「floj (吹く，鳴り酱く）という言菓だといわれて 
います。 

現在ではその音域が巧音であることや，多彩な 
表巧の音をを持っているから.才ーケストラの卜 
ップノートを担当することが多くなっています。 

ピッコロはフルートの一種で，いまから200キほ 
ど前にフルートが上の巧音をホめて作られたもの 
です。大きさもフルートより小さく，管の長さも 
約半み，音域はそっくりそのままIォクターブ上 
なので，フルート奏者がそのままピッコロを吹く 
ことができます。そのため，才ーケストラでは第 
2フルートや第3フルートの人たちが曲の途中で 
ピッコロじ持ち替えることもしばしばあります。 

piccolo じは，「小さし、 J などの意ホがあり，楽器 
名はもともとの名前の 「フルー ト ピッコロ」 が省 
略されたものです。そのため，ほかの楽器でも， 
小型のものを ピッコロ ということがあります。 

なお，フルートや ピッコロ じはリード部みがな 
く，スレッドに息を微妙な角度から吹き込んで， 
鳴らすものです。原理はビールビンに息をなき込 
んピときと同じようなものですね。 

フルート 

英語 Flute 

イタリア語 Flauto 

フランス語 FI 日 te 

ドイツ語 Flote 

ピッ〕 □ 

英語 Piccolo 

イタリア語 Flauto Piccolo 

フランス語 Petite Flute 

ドイツ語 Kleinefl が e 

参才ーボエ 

才ーボエは，2本のリード（ダブルリード）を持 
った楽器です。 

本文中に.リーデイという形容がところどころ 


じ出てきますが，この「リーディ」とは「ま笛的 J 
というちホ……といっても，「巧をって何？」とい 
う人も多いはず。 

才 ーボエは，楽器本体に ストローのよ うな細い 
管を通して息をなき込みます。この ストロー みた 
いなものが，才ーボエの特徴的なリードなのです 
が， このリードは，乾燥したミの管を薄く削って 
作ったもので，これを2枚重ねて管の吹き口に差 
し込んで坎き，これらを振動させて音を鳴らすの 
です 

原理は草笛や，ストローで作った苗(知らないか 
な？）とまったく同じで，雅楽の「ひちりき J やラ 
—メン 崖の 「チャルメラ J, それから 「コル•アン 
グレイ（コーラングレ。イングリッシユホルンのこ 
と）」も同じようじできています。 

リーディといっても，言葉た'けではわからない 
でしようから，りーディな音を出すストロー笛の 
かり方の図を示してみます。節単ですから，作っ 
てみてくた’さい。 

話を戾しますと，オーボエというのは構造上， 
温度差じよる周波数の巧いがかない楽器です。そ 
のため，管弦楽のピッチ合わせじを準音として使 
われることも，しばしばあるようです。 

オーボエという名前の楽器は600年ほど前から 
あったそうですが，現在のものとはかけ離れたも 
ので，いまのオーボエの原型といえるものが生ま 
れたのは150年ほど前です。 

oboe は，フランス語の hautbois (巧音木管楽器） 
からきたそうで，いまの形になる前には，その音 
量や音をから，野外での膜民や軍楽隊に用いられ 
ることがをかったそうです。 

ま語 Oboe 

(Hautboy) 

イタリア語 Oboe 

フランス語 Hautbois 

ドイツ語 Hoboe 

♦クラリネット 

これもやはり木管楽器の代表的な楽器です。を 
域が広く，俄細な表現をすることができるいっぽ 
う，管な楽や吹奏楽でどの楽器にも合ってしまう 
という特色を持った楽器です。 

演奏じあまり不得手な部々がなく，そのため吹 
奏楽では，管な楽でいうヴァイオリンの代わりと 
してイまわれます。 

楽器としては比較的歴史が浅く，300キほど前 
じ，シヤリュモー（ま，リードををホするラテン語 
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直して，和声的な音の結合ではなく，旋律 
的な結合の部分もやりたかったのですが。 
まあ，誌面の都合などもあり，今回はここ 
で終わりにします。 

今回ら先月同様，生楽器の演奏について 
のアレンジのことが主になり， DTM にわ 
いてどうなるかまでには至らず，人によっ 
ては多少物足りなかったかもしれません。 

「制約ばっかりで，音楽ってらっと自山な 
らのなんじやないの？」という意見もある 
でしょう力す，私は最近，芸術のなかでは音 
楽力す最も制限のある芸術だと思っています。 
ある人が'「つまらないオリジナリテイじこ 
だわるようなやつは，小説でも書いていろ」 

と言っていました力す，私はをこまで強くは 
思わないにしろ，をれに近いことはどうし 


てもあると思うのです。 

し力、し， DTM だからオクターブ 6 U 上 
のバスーンを鳴らせたりできるでしよう。 

バスーンとして使わないなら，をれはを 
れでかまいません。自分でをのバスーンを 
数値的に高くした音が，どのような音とう 
まく結合できるかは，各自の研'兜の範閣で 
あって，をれを成功させたなら，ぜひ，送 
ってくれると嬉しいところです。 

いいかげんな自山は，本当の意味での自 
由とはいえないのではないでしよう力、。規 
則は規则だ，とまで強調はしません力 S ， 新 
しい目論見を考えたならそれで結懒。いろ 
いろ研究してみるのも惡くないでしよう。 
私自身，いまをの硏'兜の真っ只中ですし。 

さて来月の話ですが，気合と根性があれ 


ば，旋律的な木瞥楽器の組み合わせ，弦楽 
器との絡み，金管梨器との絡みをやっても 
いい かな〜なんて思っていたりします。 
しかし，思っているだけで，それらを全部 
やるにはまた相当な分量がありますから， 

扛しかしたら，をれはひとまずわいてわい 
て，前々からいっているオープニングやエ 
ンデイングの作り方と力、，をういったこと 
をやるからしれません。いずれにしても， 
まだ調査段階なので……。だいたい，思う 
に，才ープニングを作るコツなんて本当に 
あるのでしようかね〜？まあ，これら研 
究してわいて損ではないので，いろいろな 
ジヤンルの楽譜を探しまくって（もうすで 
にバンド譜だけで20册ぐらい张めてある）， 
夕えをま t めています。をれではまむ。 


のフランス語お）から発達し，150年ほど前に現在 
の形じなりました。 

clarinet はラテン語の clarus (明るい，声の离い， 
有名な）が語源で，クリアーや，クリーニング，ク 
リーナーと語源は同じです。楽器名は，当時トラ 
ンペットのなかに，クラリーノと呼ばれた音の离 
いトランペットがあり，それに音をが似ていると 
いうことからをづけられました。この楽器を管な 
楽に用い始めたのがモーツァルトなのです。 

英語 Clarinet 

イタリア語 Clarinetto 

フランス語 Clarinette 

ドィツ語 Klarinette 

♦バスーン 

日本では バスー ンともファゴットとらいわれて 
いるこの楽器は，イを音の木管楽器で，管が長く， 
全長3 メートルの管を巧り曲げて I 本の筒のよう 
じした形をしています。楽器の管の長さは I メー 
トル半ほどもあります。管な楽では低音部を巧当 
している楽器です。 

この楽器のネ且先もいろいろ調べてみたのですが， 
どうやら，わかっていないようです。 Bassoon はラ 
テン語 basis (基礎，±台）という意巧から発展した 
おのようで，バス，ベースと同じような意昧とみ 
ていいでしよう。フランス語の 「 Basson 」 は，才 
—ボエの 「 hau 化 ois 」 に対する意ホのようです。 

いっぽう，ドイツ語の fagott やイタリア語の fagotto 
ですが，これには「束ねられたもの」というよう 
な意ホがあって，楽器が二つ巧りじされたことか 
ら命名されているようです。 

余談ですが，バスバスーン（コントラファゴッ 
卜）では，全長3 メートルどころではなく，6 メー 
トルほどもあります。当が，1回巧り曲げただけ 
ではどうしようもないので，数回は巧り曲げてい 
るそうです。楽器の先端に付いているピンのとこ 
ろじ紐（ストラップ）をかけて首からつるして坎い 
ています。私は持ったことはないからわからない 
けれど，重いんでしようね……やっぱり。 

英語 Bassoon 

イタリア語 Fagotto 

フランス語 Basson 

ドイツ語 Fagott 

•コル • アングレイ 

コル •アングレイ （コー ラングレ）は別名，イン 
グリッシュホルンと呼ばれます。2月号でちよつ 


とイングリッシュホルンじついて香きました。も 
し力、したら，イングリッシュホルンのほうがやや 
一船的かもしれませんが，ここでは名前は英語で 
統一することじしました。 

さて，このコル•アングレイは，才ーボエの大 
型のものです。たいてい，管の先がかく膨らんで 
いるのですが，楽器ま辛典などを見ていると，オー 
ボエにもたまじそんな似たような形のものがあっ 
て「？」な気みじさせてくれます。 

才ー ポエの 音域より低く，長さも I メートルが 
上あるため，首からストラップでつるして吹きま 
す。音質は豊かで……といってもわかりじくいで 
しょうが，簡単に知るじは2月号でもいいました 
がドヴォルザークの「新世界」を聴くとよいでし 
ょう。第2主題の楽器がそれです。もうちょっと 
わかりやすくいうと，日本ではキャンプファイア 
などで「遠き山に日がをちて」とかいって親しま 
れているあのメロディを原曲で奏でる楽器です。 

あたたかみがあって豊かでしょ？ 

さてコル•アングレイは300年ほど前にでき，「巧 
のオーボエ」といわれてきました。コル.アング 
レイとはもともとフランス語で， cor (ち，コルネッ 
卜の語源）と anglais (イギリスの）の合成語で，つま 
りは，イギリスのコルネット……イギリスのホル 
ン……イングリッシュホルンという意ホです。 

イングリッシュホルンと呼ばれるようじなった 
のは，いまから250年前で，現在の形に巧ち唐いた 
のは100年ほど前です。 

名称の由来は，イギリスじあった巧撇用ホルン 
に似ているからではないでしょうか？ 

英語 Cor Anglais 

(English Horn ) 

イタリア語 Como Inglese 

フランス語 Cor Anglais 

ドイツ語 English Horn 

参サクソフォン 

今回はやむなく脱落してしまったサクソフォン， 
通称サックスですが，この楽器のファンも結巧多 
いのではないかと思います。 

吹き口が外は総金属製でぱっと見では，を管楽 
器と思われがちですが，クラリネットと同じよう 
なま製のリードがついてわり，クラリネットのを 
形として，木管楽器じみ類されています。 

音域が数種類あり，その多くは S 字狸をしてい 
ます。 

この楽器はベルギーの楽器研究家アドルフ.サ 


ックスカ、’，な楽器のヴァイオリン属のような宮音 
から低音までの広いま域を同じような音をでカバ 
—できる木管楽器群を作るため，木管楽器の代名 
詞といえる，クラリネットを改造して作ったもの 
です。 

ペルギー人力<150年ほど前じか成した楽器です 
が，そのへんじ歴史的背景があるのかどうか，ド 
イツ人には100年ほど前までまるっきりイまわれず， 
ビゼーの「アルルのホ •第 1 組曲 J をはじめとし 
て，サン•サーンスや，ドビュッシーなど，フラ 
ンスの作曲家じよって徐々じ用いられるようじな 
ってきました。 

そのため管な楽ではサックスはあまり重要な地 
位をまだ持ってはいないので，今回の連載の内容 
ではオミットさせてもらったのです。 

今世紀になってから，ジャズでよく使われ始め 
ているので，ジャズじついて香くことがあったと 
きじコラムじでもしたいと思います。 

もっとも，私はジャズは確かに好きなのですが， 
ジャズを「ム、からをしている」わけではないので， 
内容はやや薄くなってしまうかもしれません。 

そういえば，中部大じ斤ったサックス吹きの私 
の友人は元気なのどろうか，なんて突然思い出し 
ました . 。 

矣詰 saxophone 
フフンス酷 saxophone 
ドイツ語 saxophon 


ストロー笛の作り方 サクソフオン 


先から2 cm ほど，上図 
のようじつぶしたスト 
口一を，線のようじ切 
る。そして，息を強く 
巧き込む。強く吹き込 
まないと音は鳴らない。 
ストロー本体が短いほ 
うが楽である。こうや 
つてできたべらべら力 
ダブルリードである。 
リーデイでしよ。 
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PRODUCTS 


オフィスワープロ「書院 J 


WD-4800 

シ—プ 



WD-4800 


シャープは，ビジネス文書や企画書など 
をより効率よく，作成できるようにするた 
めの機能を装備した，オフィスワープロ 
「 WD -4800」 を発売した。 

本機は，グラフ作成や住所管理機能，普 
院カルクなどを備えたオフイス向けワープ 
口で，今回新しく，イラストや飾り郭を加 
えた文書を簡単に作成できる「アート俱楽 
部」，定型义書の修正箇所をマークできる 
「义普活用機能」，ヮープロとのが話形式 
で実用的な文書を作成できる「自動文書作 
成機能」が加えられた。 

これらのアプリケーションは， 42 M バイ 
卜の内臘 ハードデイ スクじインスト ールさ 
れてぉり，化理の高速化，操作性の向上を 
実現している。 

辞書は52で語と33で例の AI 用例をもつ 
「 A 2 I - V 3 辞書」を搭載。 400 dpi の A 3 レーザ 
—プリンタ 「 WD -06 LP 」 にもす妄続可能であ 


る。 

伽恪は556,000円（税別)。 
〈問い合わせ先〉 

シヤープ ㈱ 006(621)1221,043(299)8210 
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PV - F 1 用カード良周辺機器 

PV-lCOl/g 日 / CE-PR1 

シャープ 

CE-PRI 




PV-ICO 1/95 

シャープはハイパー電子マホージメント 
手帳 「 PV - F 1」 用の周辺機器として，表 
作成/計算 力ード 「 PV -1 C 0 し， BASK ： 力一 
ド 「 PV -1 C 95」， ハンディ プリンタ 「 CE - 
PRlj を発売する。 

♦表作成/計寡力ード 「P\MC01」 

本力ードは，ペンタッチオペレ_シヨン 
で快適な操作ができる，グラフ描画機能を 
備えた表作成/計算カードである。 

予算実綠表ゃ交通帮精算表など，56種類 
の定型フォームを内蔵してわり，初めて力一 
ドを手にした人でも備単に使うことができ 
るようにもなっている。 

従来の 「 DB - Z 」 用表計算カード 「 PA - 
9 C 1/2」 とデータ互換であり，パソコンソ 
フト 「 Lotusl -2-3 j のデータも 「Sheet 
Linkl -2-3」 （ハルコーポレーシヨン）を 
使用す る ことで， データの 交換が可能となっ 
ている。 

価格は22,000円（税別）である（現在発 


売中)。 

参 BASIC 力ード 「PV-1C95」 

「 PV -1 C 95」 は 「 PV - F 1」 の大画面，タッ 
チアクセス，手書き文字認識の快適な操作 
環境をフルに生かした，ソフトウェア作化 
のできる高速漢字 BASIC を搭載したもの 
である。 

本カードを使うことにより，入カボード 
として手普き文字認識や10キーなどを呼び 
出したり，メニューキーで呼び出すことの 
できるオリジナルメニューも，簡単に作成 
可能となる。また，同が発売予定のアイコ 
ン作成ツールを使えば，パソコン上でオリ 
ジナルアイコンを簡単にデザインするこ t 
もできる。 

力ードの記憶容量別に 256 K ，640 K , 
1 M バイトの3タイプが用意されている。 

発売は4巧中旬で価格は未を。 

♦ハン デイプリンタ 「C 巨- PR1」 

本機は 「 PV - F 1」「 PA - V し 「 PA - 9500/ 
50/9600/9700」で使用可能な，24ドットの 

ライン サーマル プリンタである。 

巧字最大速度は，約4斤/秒（100ドット 
/秒）であり，フル充電時には約2時間の 
連続印字ができる。 

また， 「 CE - PR 1」 を使用するために 「 PA - 
VI 」外の機種では，別売の BASIC カー 
ドが必要となる。発売は3巧中句で，価格 
は95,000円（税別）である。 

<問い合わせ先> 

シャープ ㈱ 巧06 (621) 1221,043 (299) 8210 

デジタルカードカゾラ/イ乂ージファイル 

DS - 班日 F/IM-1 日 F/DF-1 日 

富±写真フイルム 

富±写真フイルムでは，デジタルカード 
カメラ 「 DS -200 F 」 とイメージメモリカー 
ド 「 IM -16 F 」 を発売した。 

「 DS -200 F 」 は，39で画素の1/2インチ FIT 
CCD を使用したオートフォーカスデジタ 
ルカードカメラである。ビデオ出力じよる 






















DF-IO 


再生機能を内蔵しているため，モニタを用 
意すれば撮影したをの場で見ることが可能 
i なっている。 

「 IM -16 F 」 は，フラッシュメモリを搭載 
した 16 M ビットの容量を! J った，デジタル 
カードカメラで撮影した画像データを記録 
するためのカードである。撮影枚数は， 
FINE モードで10枚， N 0民 MAL モ>7ドで20 
枚， ECONOMY モードなら40枚まで記惊 
できる。 

「 DS -200 F 」 の価格は220,000円(税別）， 「 IM - 
16 F 」 の伽格は65，000円（税別）である。 

また，同社ではデジタル静止画像を 3. 5 
インチのフロッピーディスクに記緑，ファ 
イリングできるデジタルイメージファイル 
「 DF -10」 を開発した。 

「 DF -10」 は，ビデオから入力された画像 
や，イメージメモリカードに記録された画 
像データをデジタノレ静止画像 i ： して，フロッ 
ピーディスクに 記録することができる。ビ 
デオ入出力には S 端子と BNC 端子の2系 
統が用意され，画像の入力，記録された画 
像の確認を簡単に行える。 

また，フロッピーディスクとメモリイメー 
ジカードのどちらへも画像を記録すること 
ができ，相互のコピーも行えるので画像デー 
夕の編集も手輕にできる。 

使用できる記憶媒体と記憶枚数は iU 下の 
けり。 

-イメージメモリカード 


IM -16 F 

40 枚 

IM -8 S 

21 枚 

ロツピー デ イス 

2 ED 

56 枚 

2 HD 

28 枚 

2 DD 

14 枚 


発売は4月頃，価格は未定である。 
〈問い合わせ先〉 

富±写輿フイルム ㈱ 巧0120 (209) 302 

24邮 bps 携帯型 FAX モデム 

MC24FA5-P 

マイクロコア 

MC24FA5-P 



マイクロコア は 携帯型 FAX モデム 「MC 
24 FA 5 -PJ を発売した。 

「 MC 24 FA 5- P 」 は，データモデムとして最 
大2400 bps , FAX モデム t しては嚴大 
9600 bps の転送速度をもつ FAX モデムである。 

データ圧縮機能として， MNP クラス5, 
CCITT V .42 bis ， 移動体:通信対応の MNP 
クラス10，国隙標準規格の V . 42 ( LAPM , 
MNP クラス 4) を搭讀なしている。 

外お寸法は，118(幅） X 25( 高さ） X 91( 奥 
巧）と小型で備単に携帯できる。 

伽格は34,800円（税別)。 

〈問い合わせ先〉 

㈱ マイクロコア 巧 03(3448)0811 

OS - g で ISDN をサポー S 

OS-9 ISMPortPak V1.0 

7イクロウエアシステムズ 

マイクロ ウユアシステムズでは， OS -9 
で ISDN をサポートするためのパッケージ 
「 OS -9 ISM (ISDN File Manager ) 
PortPak VI . Oj を発売した。 

本パッケージは， 68 XXX ベースの OS -9 
システムじ ISDN 通信ソフトをインストー 
ルするために必要なをソースコードとオブ 


ジェクトコードを含む、移植用のパッケージ 
である。 ISDN 基本インタフェイスをサポー 
卜し， ISDN ファイル マネー ジヤ， コン フイ 
グレー シ ヨン モジ ユール，プロトコル モジ ユー 

ル （ ISN ネット64,张 SS /5 E 6 に対応 )， ISM 
デバイスドライパ'などが供給される。 

また， AM 79 C 90 チップ対応のサンプル 
ドライバも供給され， INS ネット 64( NTT ) 
仕様の回線交換，およびパケット交換の X . 
25レベル2までサポートしている。 

価格は600,000円（税別)。 
〈問い合わせ先〉 

マイクロウェアシステムズ ㈱ 

巧03 (3257) 9000 


INFORMATION 


パソコン雑誌のオンラインデータベース 

パソコン雑誌リファレン別仆 

曰能姥研マーケティング-データ-バンク 

日能総研マーケティング.データ-バン 
クでは，現在のコンピュータ業界の情報を 
的確に入手することを目的として，パソコ 
ン雑誌15誌の全記事を索引化し，オンライ 
ンデータベースによる提供を巧う「パソコ 
ン雑誌リファレンスガイド」を開始した。 

情報源となる雑誌は ， PC WEEK ， 日 
経パソコン， Oh ! PC，ASAHI パソコン， 
EYECON，THE 1-2-3 MAGAZINE , 0 
経バイト， Macworld , 98 magazine , 巧 
刊パソコン通信， Macjapan , The BASI 
C ， リ刊 ASCII，MAC POWER , MAC L 
IFE (顺不同）の 15 誌。 

じ I 上の雑誌の記事内容を，記事内をキー 
ワード，フリータイム，雑誌名，発斤 H ， 
企業名，人名，製品名（ソフト，ハード， 
周辺機器など），ジャンルコード，記事が 
いコードなどの組み合わせで検索するこ^ 
ができる。 

1991年7巧〜嚴新号までデータが収録さ 
れてぉり，巧に2回データの更新が斤われ 
る。 

利用料金として， G - Search ではお統基 
本料300門/回，出力単価70円/件， NIFTY - 
Serve では接続を本料10円/分，化力単価 
150円/件となって いる。 

〈問い合わせ先〉 

㈱ 日本能率協を総合研究所マーケティング 
•データ•バンク 巧 03 (3432) 6970 
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このインデックスは，タイトル， 

ミま記—著者を，誌名，月号，ぺ 
—ジで構成されています。春はも 
うすぐだけど，まだまだ寒い日も。 
学生や受験生のみなさん，試験は 
おわりましたか？春一番がうれ 
しい便りを運んでくれるといいね。 


參考义が 
I / O 工学社 
ASCII アスキー 
コンプティー ク 角川書店 
C Magazine ソフトバンク 
テクノポリス徳間♦店 
電ぞ王主婦のち社 
POPCOM 小学館 

マイコン BASIC Magazine 電波新 M 社 
My Computer Magazine 電ぷ新巧な 
LOGIN アスキー 


一 胺 

► ’93 ゲー厶ミュージックナウ•ゲー厶メーカーサウンド 
大列伝 

有名メーカーの音楽坦当へのインタビューなど。—— 
編集部，コンプティーク，2月号，別冊が録。 

►ど〜するど〜なる！？パソコンゲ ーム！ 

「ついじ誕生！コンピュータソフトウてア倫理機構」。 
1992年12巧からゲ斤されたコンピュータ倫理機構。わい 
せつ性のちいソフトウてアに対して正式に倫理審査が行 
われる。そこまでの道のりと読者の反応をレポート。一 
編集部，テクノポリス，2月号， 86-87PP. 

►新お良品館 

シャープのワープロ「 WD - A 75 1」など，を社の年末年始 
じかけての家電新製品を紹介。一編集靴 POPCOM . 2 
巧号，152- 153 pp . 

► THE NEWS FILE 

ついじ 10 万円を切った CD - I プレーヤーや， AT & T の最新 
マイクロプロセッサ「ホビット」など，バソコン関連の 
最新巧報。——編集部， LOGIN . 1*2 号. 42-49PP. 
►新製品円 ash NEWS 

シャープのハイパー電子手帳の新ラインナップなど， 
各社のパソコン，周ぶ機器の新製品を紹介。——編集部， 
マイコン BASK Magazine , 2巧号，7 1 -75 pp . 
►パソコン.キャプテンを使ってみたい人のためじ 
广ウインタースポーツを満喫するお手伝い J 。 キャプテン 
システ厶をパソコンで有効利用しよう。——編集部，マ 
イコン BASK Magazine , 2月号， 76-77 pp . 

►ワープロ/パソコン通信新巧 
PC - VAN のオンライン麻雀ゲームや大手ネットのを種 
占いサービスなど，パソコン通信周ぶの話題。初'む者向 
け短期連載「パソコン通信への道」は「通信制御手順」 
のまとめで，プロトコルじついて解説。——山木まさこ， 
マイコン BASIC Magazine , 2月号， 78-82 pp . 

► Bug 太郎のプログラム•タイム 

「物体を化アニメーションじ挑殺」。映画などでおなじみ 
のモー フィング技術のようなアニメーシヨンを簡単なサ 
ンプルプログラムとともに巧觀。——る裕紀彦，マイ 
コン日 ASIC Magazine , 2巧号， 88-89 pp . 

► BAS にプログラミング講座 

「方程まをわかりやすいグラフィック表示じしてみよ 
う」。 I 次関数や2ホ関数など簡単な方程ホを パソコン 画 
面にグラフ表示するプログラムを作成する。——東幸 
太， マイコン BASIC Magazine , 2 月 号， 90-93 pp . 

► CONTINUE OR NEW GAME 

パソコンゲームのあ新巧報の特集。 X 68000 用「才ーバ 
-テイク」「ストライダー飛韋」を紹介。ゲームの動向を 
採る。——編集部， ASCII . 2月号. I 8 I -204 PP . 

► 革命的なマルチメディアなど存在しない 

マルチメディア改革の筆頭に立つ Voyager 社:の Robe け 
Stein 氏と巧野正昭氏に，マルチメディアの今後じついて 
聞く。——福ま忠和， ASCII , 2月号， 222-228PP. 

► Dig 卜 Ana Valley 

中央電気のな級 CD プレーヤー 「 TL - I 」 の仕組みじつい 
て聞く。ベルトドライブというアナログプレーヤーの巧 
術で CD の音がよくなるのはなぜ？ ——編集部， ASCII . 

2月号， 253-260PP. 

► PRODUCTS SHOWCASE 

松下電韓のフロプティカルディスクドライブや.緑電 
子のニューデザインの HDD 「 MARiNEj などを評価。—— 
編集部， ASCII , 2月号， 268-276PP. 

►ことば遊び.コンピュータ 

じ月号に続き， ELIZA 型会話プログラムを紹介。実際の 
手法と人工無能との違いじついて触れる。ーホーテン 
ス - S •エンドウ， ASCII , 2月号， 285-288PP. 

►バカパパのモノを買い物 

リラクゼーション巧連グッズのを。手でニギニギ，足 
でグリグリするものなど。ほかに，テープ起こしや編集 
じ最適なオリベッティのハードディスクレコーダ 「QUAD 
ERNOj 。 ——バカパパ， ASCII , 2巧号， 336-339PP. 

►ラッキー！ハッピー!オッケ ー ！ 

パソコンじまつわる法律上の問題を弁津±じ巧く。今 
月は巧用許諾契約の I ソフト I システムじついて。—— 


編集部， ASCII , 2巧号， 360 p . 

►特集パソコン通信を楽しもう！ 

大手商業ネットの運営の現がや，草の根 BBS の紹介。通 
信ソフトやモデムの購入ガイド，通信ノウハウなど。—— 
編集部 ， My Computer Magazine , 2月号， 52-9 Ipp . 
►マイコンから My Computer へ 
創刊15周年企画をお回。 D 0 S / V を取り上げ， AST リサー 
チ. ジャパンのま村重人巧にインタビュー。 あわせて 
D 0 S / V をめぐる巿場の反応を バソコ ンショップじ胡く。 

-編集部 ， My Computer Magazine , 2月号， 92-107 pp . 

►無手勝流パソコン教習所 

「激得！秋葉原攻略ま J と題し，秋葉原での買い物の 
しかたをレクチャー。店員の存在理由を考える。一ち 
川言成 ， My Computer Magazine , 2月号，152- 153 pp . 

► PC 実験室 

パソコン周辺機器をテストするコーナー。今回はマウ 
スカバーとマウスケースの使い,。地をレビュー。——石 
川至知 My Computer Magazine , 2月号， I 54- I 58 pp . 
►ビジネスマンのための巧報管理術 
前回に引き続き， HAL-CATCH Ver . 2を使った電子手帳 
と Lotusl -2-3 のデータ交換例を紹介。一塚田洋 一 .My 
Computer Magazine , 2月号，170- 173 pp . 

► Comdex / Fair 92 視察記 

今年で14回目となった，世界あ大規模のコンピュータ 
展示会， Comdex / Fall がラスペガスで開催された 。 Windows 
をめぐる新製品やペンコンピュータの活況，マルチメデ 
ィアへの試みなどをレポート。——离橋=雄 ， My Com 
puter Magazine , 2 月号， 203-210 pp . 

►ここから始まるスキー場システム 
今年で才ープン3年目のスキー場 「 GALA 湯が J 。 ここに 
は日本一の規模を誇るコンピュータシステムが敷設され 

ている。その内容をレポート。-大莲志保 ， My Computer 

Magazine , 2月号，2 18-22 Ipp . 

► MYCOM WATCHING 

飛行機に関するさまざまな展示がある航空科学博物館。 
そこで操作できるフライトシミュレータ，マイクロソフ 

卜の 「Flight Simulator 」 を紹介。-菊地秀一 ， My Com 

puter Magazine , 2 月号， 228-23 Ipp . 

►クァンタム社訪問記 

アメリカのハード ディスク メーカー, クァンタム社の 
工場訪問記。そこでは ハード ディスク組み立て体験など 
もできる。会社の生い立ちや今後の展望も紹介。一編 
集部 ， My Computer Magazine , 2月号， 232-233 pp . 
►なんでも Q&A 

書院パソコンのワープロモードでイ吏う「*院カルク」 

の表やデータを Lotusl -2-3 じ移動する方まなど。ーシ 
ャープ ， My Computer Magazine , 2月号， 262-263 pp . 
►特集 D 0 S / V 購入ガィド 

新製品が次々発売されている D 0 S / V 。 その登場までの 
歴史や仕組み， AV やインタフェイス規格などを巧説。瞒 
入の手引きじ。一編集部， I / O ， 2月号， 3 I -49 PP ， 

►各極フラッシュメモリ 

次世代の大容 S メモリとしてま目されるフラッシュメ 
モリ。日立が開発した新方式のフラッシュメモリ•セル 
の内容を解説。——編集部. I / O . 2月号. I 24- I 25 PP . 
►スーパーコンピューティング入門 

自がの規則性と乱れ方じついて新しい地平を開いた 
「カオス」と「フラクタル」の概念を解説。それらの発展 
を支えてきたスーパーコンピューティングの巧割じつい 
て考える。——林智雄， I / O ，2月号，146- 149 pp . 

MZ シ U — ズ 

MZ - 2500 (BAS に - M 25) 

►プッシャ ー &プラー 

巧したり引いたりを庫の整理。お庫番風パズルゲーム。 
コンストラクション機能付き。——謎のバズル大好きわ 
じさん，マイコン BAS に Magazine , 2月号，1 13-115 pp . 

Xl/turbo/Z 

XI シリーズ 

► SQUARE 

対戦もできるテトリス風アクションパズル。一森 
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巧 03(3730)3250 
四六判218ページ 
1,800円(税込） 

いまコンピュータは，もはや単なる「計算機」 
ではない。望まれているのは，手輕で頻繫じ使え 
る「多機能の道具である」ということピ。では， 
「だれでも，いつでも，どこでも」使われるよう 
じなるじは何が必要なのピろうか。 

本書は3部構成じより，わのおのの専門家がそ 
のことを考察する。ハードウェアや使用環境にお 
けるインタフェイス，ソフトウェア機能にわける 
インタフェイス，そして今後の動向を決定する概 
をを吟巧したうえで，巧術や方式の提言を試みる。 

コンピュータとの閲係を人間主体のものじする 
ためじは，まだまた•手探りの必要があるようだ。 


か場としての 
コンピュータ 
B • 口ーレル著 
遠山峻征訳 
トッパン刊 
303(3295)3461 
A 5 判263ページ 
3,600円(税込） 

コンピュータカ単なる機がではなく，莫じ人 
間の道具となり，コミュニケーションの手段とし 
て有効じなるのは，は術という問題から解放され 
たあとのことだという。その考えを巧底に著者は, 
人間とコンピュータの関係，さらにはそれを用い 
た人間どうしのコミュニケーションじついて，演 
測論を持ち込んで多岐にわたって語っている。 

簡単じいえばパーチャルリアリティを解説した 
本なのであるが，展開されているのは抽象論が多 
い。ミ夫して「読みやすく J はないのた•が.ヒュー 
マン.インタラクション（巧話）じついてのアプロ 
—チを，独特の視点で斤っている点は重要である。 



► HOBBY EXPRESS 

天地無用•足場不安のアクションゲー厶「ストライダ 
一飛帝」，ビデオゲーム•アンソロジーの第 I 弾「テラク 
レスタ/ムーンクレスタ」のゲー厶レビュー。——あゆさ 
わかつみほか ， My Computer Magazine , 305-323 pp . 
►満漢プログラム全席 

ハードコピーッール 「 HC 0 PY 君」。典野方式のハードコ 

ピーが巧能。-巧巧誠 ， My Computer Magazine , 2巧 

号， 324-333PP. 

► EL-DRV 

X 68000 用音源ドライバ。イを機能た'がコンパクトさがウ 
リ。一 LPZ . I / O , 2 月号. 69-72PP. 


► GCC で学ぶ X 68 ゲームプログラミング 
X 68000 のスプライトお能のひとつである BG 画面を GCC 
を巧って制御する。今回は BG 画面を使うサンブルの制作 
まで。一吉群智巧 ， C Magazine . 2月号.140- 144 pp . 


ポケコン 


PC - E 500 

► INTRODUCE YOURSELF ! 

戦±の名前をステータスに変換し， 
-ドバトラーみたいなゲー厶。 

日 AS に Magazine , 2月号，148- 149 pp . 


戦わせる。バーコ 
-宮脱豊重.マイコン 
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ビル•ゲイツ 
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羯み淋 J 
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ビル.ゲイツといえば知る人ぞ知る世界で一番 
のを持ちであって独身であってわたくであるわけ 
だが，彼はいかじしてわたくじなり金持ちになっ 
たかを探るのがこの本。アメリカじよくある立志 
伝ものだが，相手がビル.ゲイツであるた•けにな 
かなかひとすじ縄ではいかないのだ。 

前半と後半にみけて読むとわかりやすい。 

前半はゲイツの小学生時代からマイクロソフト 
社を作るまでの大天ネ時代。ここではゲイツの神 
まぶりと同時に，コンピュータ黎明期からバソコ 
ン誕生までの歷史がこと細かに述べられていて興 
ホ’;巧くかつ資料としても面白い。ゲイツがいかじ 


してコンピュータに触れ，いかじしてその世界に 
のめりこんでいったか。そして，世界最ネ刀のコン 
ピュータキット 「 A け air 」 と，それ用の BAS にを作っ 
たビル-ゲイツとその友人の話はほかではなかな 
か読めないネタであって，古くからのパソコンフ 
ァンにはたまらないはずだ。そもそも，かなりし、 
い環境で育っているというのはいえる。 

後半は，ゲイツ躍進マイクロソフト急成長の大 
人になった神童の話。 MS - DOS の原型を買い取っ 
て16ビットパソコンの 0 S を獲得した話から ， Win 
dows では大いに苦労したという話などなどが語 
られるなか，ゲイツへ恨みつらみを持つ者の増加 
現象もうまくとりあげられている。マイクロソフ 
卜がひとつモノを作り出すたびじ，ひとり敵が増 
える，って感じた‘。「ゲイツは凄いけどやなヤツ J 
っていう論調がどんどん強くなっていくのだ。 

面白いのは，ゲイツはパソコンわたくであるが 
上にビジネスわたくピということ。そして，マイ 
クロソフトは全ジヤンルのソフトウエアでトップ 
をとるつもりでいて，そのためならどんな手段も 
厭わないということ。現実はそのとわりじなり， 
マイクロソフトは周囲に喧哮を売りながら手をに 
げている。なんともまあ恐ろしいことである。ぶ 
るぶる。 （ K ) 


大典，マイコン BAS に Magazine , 2巧号，134- 136 pp . 

X け urbo シリーズ 

►イタリアンフイーバー「アラソーイ J 
皿を飛ばして敵を倒せ！ 単純明快2入用対戦ゲーム。 
—松原拓也，マイコン BAS に Magazine . 2月号.137- 
138 pp . 

X 閒邮〇 

► SOFT EXPRESS 

名作シューティング「究極タイガー」，プレイヤーが巧 
王となって戦う「キングス.ダンジョン」，カラフルな正 
統ミぶパチンコゲーム「バチンコワー ルドん 機ネ重别ニュー 
ソフトインデックスも。一編集部.コンブテイーク， 

2 月号， 47-53PP. 

►オリンポスへの道 

ポピュラス II 徹底巧略ガイド。読むどけでみるみる巧 
略！ 3 日で 999 面（がんばれば）どそうど。——編集部, 
コンプティーク，2ち号，別冊付録。 

► HOW TO WIN 

懐かしのゲーム復活！ 「テラクレスタ/ムーンクレス 
夕 J を紹介。合体ゲームの元ネ且か？——編集部，コンプ 
ティーク. 2 ち号， I30-I3IPP. 

► GAMING WORLD 

正をの手から迷宫を巧れ!？立場を転負の発が「キン 
グス•ダンジョン」を紹介。——編集部，テクノポリス， 
2月号， 23 p . 

►爆発巧略野郎 

「信長の野望招王伝」を巧略。滞田ま.武田家，上杉 
まで1551年のシナリオをプレイしてみよう。一編集部, 
テクノポリス，2巧号， 58-6 Ipp . 

►ゲ ームの 達人 

FI ゲー厶「才ーバーテイク」。格關アクション「ストラ 
イダー飛を」のな略は中級•上級編。——編集部 ， POP 
COM . 2月号， 98-1 01 PP. 

►巧新ゲーム谢底解剖！！ 

「=困ち111」を巧略。巧'已、じ戻ってを本から巧めてみよ 
う。初めて「=函志 J をプレイする人向き。バリバリに 
FI をぶっとばせる「才ーパーテイク」はエンジンメーカ 
-别 一 K ま。——編集靴 LOGIN , 1.2 号， I の-185, 206 
-207 pp . 

► X 68000 新 M 

ホ新ゲームの「ハ•イプドリー厶 J 「ドラゴンスレイヤー 
英雄伝说 J 。 ほかに 「 C 言語講座第8回」など。——編集 
部， LOGIN , い？号， 304-307PP. 

► CAMEL BACK 

がうつ地面を利用してポールを転がす。マウスを使っ 
たタイムアタックゲーム。一加藤淳 一 ，マイコン BASK 
Magazine , 2月号，139- 140 pp . 

►トレーニング•ファイター 

かわいいキャラのスト II もどき2人用ゲーム。一鈴 
木健二，マイコン BAS に Magazine , 2月号， I 4 l - I 43 pp . 
►マリホの音険バート5 

大人巧のマリ夫を使ったジャンプ.ァクション。各ス 
テージの力半を全部おって扉へ向かう。一巧巧秀之， 
マイコン BAS に Magazine , 2月号，144- 146 pp . 

► SFC 版 STREET 鬥 GHTERII 〜卫ンデイングテーマ〜 
スーパーファミコン版ストリートファイタ ー II のゲー 

厶ミュージックプログラム。要 NAGDRV 。 一荒木澗，マ 
イコン BAS に Magazine , 2月号，158- 159 pp . 

► GAME PARADISE 

新作ゲームの紹介。「エトワールプリンセス」「究極夕 
イガ ー J 广ストライクレンジ」 「 KU 2 フロントロ ー J 广バチ 
ンコワールド J など。ほかにお種別新作一ち表も。一 
編集部，巧巧王，2巧号， 103-11 Ipp . 

► FREE SOFTWARE INDEX 

ここ数力巧巧にま要ネットじアップロードされたソフ 
卜を紹か。 X 68000 用！！剣白羽取り Pro 68 K ， JPEG . X , X 68. 
X など。——編集部. ASCII , 2 月号. 373-379PP. 
►なんでも Q & A 

Communication SX -68 K でサボートしているプロトコル 
の種類は何か，自助ログインプログラムの作成方まは， 
などの資巧に回答。——シャープ AVC システム巧巧推進 
室 ， My Computer Magazine , 2月号. 260-26 Ipp . 
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X- 日 ASIC でプログラムを組ん 
で C コ ンパイラで コ ンパイルし 
ているのですが，バックグラウ 
ンド面とグラフィック面の巧先順位のつけ 
方がわかりません。スプライトだけだと定 
をしきれないので，どうしてもグラフィッ 
ク面を使わなければならないのです。あと 
スプライト面とグラフィック面の優先順位 
のつけ方もよろしかったら教えてくどさい。 
よろしくお願いします。 

巧玉巧服部博文 
X-BAS にで画晒間のプライオ 
リティ（表示優先順位）を指定 
することはできません力す， I/O 


ii 


ポートを直梭操作すれば闽雨間プライオリ 
ティ の変更は可能です。画面間プライオリ 
テイ はビデオ コン トローラの レジスタ 1の 

上位8ビット （$E 8250 0) で決められます。 
をビットの意味を図1に示します。プライ 
オリテイは2ビットで表し 
00 > 01>10 


の脚係になります。異なる画面に同じプラ 
イオリティや "11" を設定することはでき 
ません。標準では "6" (ObOOOOOllO) が 
設をされていますので， 

スプライト +BG> テキスト〉グラフィッ 
クとなっています。 

C 言語でプライオリティを巧更するサン 
プルプログラムがリスト1です。13行に闕 
面間プライオリティの設定データを記述し 
ます。たとえば，グラフィック〉スプライ 
卜 +BG〉 テキストじするなら13行は， 


本 VCRl = 0b011000; 

とします。これを参考にして BC で変換し 
た C の ソース に手を加えてみてく ださい。 



1992年6月号の付録ディスクじ 
収録された ARC, LOAD. S をア 
センプリ盲語から使う方法を教 


えてください。自々でいろいろ試してみま 


したが，どれも画面モードが切り替わるだ 
けでなじも起こりま甘ん。 



を知巧山中大吳 
APIC.LOAD. S にを義されて 
いる —apicjoad をはかのプログ 
ラムから使うには， 


pea.l filename (pc) * フアイル名 
move.l #0,-(sp) *Y 座標 
move.l #0,- (sp) *X 座標 


bsr _apic_load 

lea.l12(sp) ,sp * スタック補正 


filename： 

dc.b ， A ザ WOOD. PIC’，0 

のようにスタックにフアイル本ームが格納 
されているアドレス，口ードするX， Y 座 
標を指定します。 P にファイルはフルパス 
で指定して末尾に‘0’ をつけます。 apic 
」oad を呼び出したあとはスタックを補正 
します。 

特に注意する点はプログラム実斤直後は 
メモリブロックが最大になっていることで 
す。メモリブロックカす最大のままだ t_apic 
」oad がバッファの確保に失败して異常終 
了します。山中さんの作ったリストは，ファ 


イ ルネー ムをポインタでみえていないこと 
と，メモリブロックの变更をしていないこ 
t が原因で動かないのでしょう。リスト2 
を参考にして巧張ってみてください.。 

メニュー表示を行い力ーソルキー 
でメニューを選択して実行する 
サブルーチンを作りました。こ 
れが HD のシステムから起巧すると巧作す 
るのですが FD のシステムから起動すると 
お作しません。私のプログラムと CONFIG. 
SYS, AUTOEXEC.BAT を送りますので, 
どこが悪いのかがえて < ださい。 

埼玉巧横井健一 
わをらく KEY を義ファイルを 
設をしていないのが動作不を定 
の原因でしょう。 X68000 はお 
動時に CONFIG.SYS ファイル中に， 

KEY ニキー定義 ファイル 
がある 力，， 起動ドライブのルートデイレク 
トリに KEY.SYS があると ファン クシ ヨン 
キーや力ー ソル キーの割 j り当てを設定する 
ことができます。 X68000 のシステムデイ 
スクに栖包されているキー定義 ファイル 

(KEY. SYS) では， 

t CTRL + A ($01) 

卜 CTRL + S ($13) 

一 CTRL + D ($04) 

丄 CTRL + F ($06) 

となっていまず。ところが KEY.SYS を組 
み込まない樵準のキー定義だし 
T ESC J ($1B+$4A) 

- CTRL + H ($08) 
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» Include "stdio • h"- 

■inciud 户 •• d n n 11 1 、 _ h •• 

char ♦VCRl=(char ♦•0xe«250i); /» ヒ •テ* オコント ローろ i.etf.1 

void maiii() 

I 

int 8sp; 

sap = SUPERIO )； 

♦ VCRl= ObOOOl 10 ； /♦ 酉西 TtJ ] フ • うけ•け f 交巧 */ 

SUPER(ssp) ； 
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* アセンブラか 6 APIC _ LOAD . S を化う 

♦ 

.include doscall.mac 

.include iocscal1.mac 


.、'ref 


.text 


lea.l 
suba.1 
pea.l 
pea.l 
DOS 

addq.1 


IOCS 
IOCS 
move.1 
move.1 
pea.l 
bar 
iea.i 
DOS 


filename ： 

dc.b 


_apic_load 


16(a0),a0 
aO I a 1 
(a 1) 

(aO) 

_SETBLOCK 
>8, sp 


¢0 ,-(sp) 
filename(pc) 
_apic_load 
121sp),sp 
_EXIT 


» ノモリブロック巧巧 


♦ 口ード Y ® な 

* 口ード X を巧 

♦ ファイルネームへのポインタ 


* i:¥a.pic' ,0 * P 1C フ T イ ルネー ム 


.end 
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flfiflY 貧問箱 


一 ESC S ($ lB +$53) 

i ESC U ($ lB +$55) 

となります。 INPOUTO 閒数は最ネリの 1 
文字のキーコードを返しますので，結果と 
して標準キーを義では^な外，すべて $1 B 
を返すことじなります。 

巧军み策としては KEY . SYS を起動ドライ 
ブの ルートデイレクト リに置くことでしよ 
う。もっとむ多くの人に使ってもらうよう 
なプログラムなら， KEY . SYS の定義内容 
じよって誤動作するようなプログラムは歓 
迎されません。環境に左右されないプログ 
ラムを書きたいなら， INPOUTO の化わ 
りじ BITSNSO を使うといいでしよう。 
なわ KE Y . SYS は Human 68 k システムデイ 
スクの BIN デイレクトリじある KEY. X で 
新規作が/更新することができます。 

MAG に . FNC の MAG に -SCREE 
NT , が張モードじする方法を 
がえて < ださい。ソースリスト 
を变えればいいのはわかりますが持ってい 
ません。 兵庫県ま井剛 





MAGIC . FNC は MAGIC Ver . 
1.0 で使用することを前提に制 
作されました。をのため Ver .2. 
0じ[降でお張された機能を1991年7月号に 
掲載した MAGIC . FNC で使うことができ 
ません。もよっと面倒ですが， MAGIC_A 
UTO コマンドが バッファに 格納した デー 
夕を MAGIC のコマンドと解釈して奥巧す 
ることを利闲すれば， Ver .2.0 じ I 降で抱張 
された機能を利用することができます。例 
として 256 X 256 256色2面をが:張モードで 


設定する手顺を示します。まず1991年9巧 
号71ページに褐載された表を見るし 希壁 
の画面モードを設定するにはコマンドを号 
$0011じパラメータ〇 +$100をみえればい 
いことがわかります。プログラムにすると， 


10 magic .flush 0 
20 magic.initO 

30 screen 0.2.1.1 /* G 画面初期化 


30 dim int scr (3)={& Hll .256+0,& HF } 


40 magic_putbuf (1, scr ) 

50 magic _ seek ( 1,0,0) 

60 magic _ auto ( l ) 

となります。 

MAGIC-AUTO コマンドは グラフ イツ 


ク闽面がネ乃期化されていないと使えません。 
また MAGIC_AUTO コマンドはパ、ッフア 
じ 終了 コマンドげ 000 F ) が 現れる まで，ェ 


ラーチユックを斤わずに速続実行します。 
コマンド列の最後に必ず $000 F を趙くこ t 
を忘れないでください。 


〇 


Z - MUS にじついて質問があり 
ましたのでペンを取りました。 
現を U -20 を X 68000じつないで 
いるのですが， U -20 を立ち上げ ZMUSIC . 
X を起動すると，楽器が "MIDI Buffer 
Full " を起こしてハングアップしてしまい 
ます （ Lh 220 でも同じでした)。また MUS に DRV . 
X でデータを演奏させようとしてもハング 
してしまいます。楽器側の設定に問題があ 
るのでしようか。 

いままで専用シーケンサを使用していた 
ため， DTM じ関しては巧'む者 （？） なので， 
詳しい解說をお頗いします。 

追伸 

ネ厶の PRO はけ MHz 化してあるのですが， 
Z - MUS にだと OPM が正常じ演まされませ 
ん （15 MHz のとき）00 PMDRV /2. X だと問 
題ないのですが，やっぱりタイマ関係でダ 
メなんでしようか0 

埼玉県加«さ底 
MIDI Buffer Full とは大诚の 

ェクスクルー シブメ ッ 七ージや 
コントロールチェンジコマンド 


Ii 


を MIDI 機器に送信した場な， MIDI 機器の 
'受信バッファが谣れてしまったが態です。 
ZMUSIC . X は起動がに表1の コントロー 
ル チェンジコマンド を送け，,して MIDI 機器 
のか期化を斤います。 

MIDI 規格では MIDI の通信速度で送られ 
た信号はすべて化现されること力す前提じなっ 
ています。はっきりいえば楽器側の巧任で 
ず力す，ちゃんと化理してくれるを源のほう 
が珍しい現がではメーカーに苦情をいって 
もしかむないでしょう。 

化答の遅い MIDI 機器のためにお新版の 
ZMUSIC. X (1 巧中旬現を Ver •し 48) に 


表1 

システムリセツ h ($ FF ) 

リセットオートコントローラーズ巧 Bn , $79, $00) 
オムニモードオンげ Bn ,7 D ,$00) 

モノモードオフけ Bn ,$7 F ,$00) 

口ーカルオン （$ Bn , $7 A , $7 F ) 

マスターチユーン微辆お=中央け Bn , $65,$00 , $B 
n , $64, $0し $ Bn , $06, $40, $ Bn , $26, $00) 

マスターチューンコース = 中央げ Bn ,$65,$00 ,$B 
n ,$64,$02,$ BN ,$06,$40) 


はエクスクルー シブ メ ッ七 ー ジを送信しむ 
ときの待ち時 II りを n /60 秒が位でおをでき 
るオプションがあります。ですが起動がに 
ハングアップするのならこのオプションを 
指定しても恵味がありません。なザなら起 
動時 はエクスクルー シブ メッセー ジを送信 
していないからです。 

が化法としては， ZMUSIC . X をか期化 
なしモード （/ n ) で立ち上げることで， （ i ) 
奠巧時のか期化は【"1避できます。起動時に 
は楽器を接統せず，あとは手動で表1のか 
期化を斤ってください。 

ちなみに Ver . 1 . 10や ZMUSIC . X 娘新版 
では起動がじ U -220 がノ、ングアップするよ 
うなことはないをうです。 

をれから Z - MUSIC は正评;な X 68000 I 1! に 
城適化されているのでクロックアップしむ 
マシンではぶしく满癸できません。 ver . し 
0を発表したときにはクロックアップなぶ 
をしたマシン W の （ X 68000 XVI 24 MHZ 
用となっています力;'，クロックアップした 
マシン すべてに 巧効） ZMUSIC . X を作ぶ 
するためのバッチフアイルがが成していま 
した。近々姥光されるな訂版には収錄され 
るでしよう。 

FM 音源部分はクロックアップした際に 
動作不ぞ定になる部分の代表例です。盛本 
がパここの程をの抓;がにもが化できないよう 
な人は改造を巧うべきではありません。 

(が山糊が） 


質問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りくピさし、。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。たどし，も'寄せいたピいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
じ解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システ厶構成，必要なら図も入れてこと細 
かじ含いてください。また，返信用切手同 
封の質問をよくをけますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承くた•さい。なわ，質問の 
内容じついて，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してくた‘さいね。 
宛:先：干108まま都港区高繪 2-19-13 

NS 畜輪ビル 

ソフトバンク株ま会社出版部 
Oh ! X 編集部 「 Oh ! X 質問箱」係 
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•FROM READERS TO THE EDIT 抓 • 


待ちに待った新製品の発売で， xeBOoo の 
世界もまたひとつ広がりました。斩しい 
風が巧いて，いろんなことが始まる季節。 


楽しいことや巧しいこと，つらいことや 
かなしいこともあるかもしれないけど， 
それぞれの「冒険の旅」じ出発！だね。 


失敗してもよいですから，ぜひ続けていっても 
らいたいです。 原田巧孝 (27) 神ま川巧 

♦「アクセラレータを作る J で，「成巧する！」 
といっているのは編集部内で何人くらいいます 
か？ 西池巧一（け）香川県 

ええし赌け率は XX で参加者は……。な 
んてことはありません。全貝，絶対ぶ功す 
ると信じています（しいうのも噓っぽいか 
な）。まあ，結果はわかりません力:，あたた 
かく見ずっていてくださいな。結果がどう 
あれ，この速觀自みはきっと皆さんのなじ 
立っと思いますよ。 

♦つ，ついじ 始まった アク セラレータ開発計画。 
私はこの企画が成功するのなら，おちを詣リだ 
ろ一が，神へのがりだろ一が，黒ミサだろ一が， 
丑の刻参りだろ一が，何だってやってやるぞ。 
あ，でもこれが完成する頃じは，次期 XBSOOO が 

. (禁句，だったかな？ ）0 

柳井敏彦 (34) を録巧 
ま，をれはをれ，これはこれですよね。と 
ころで，石上氏はゾ ロア スターけ手火）がの 
信-をでいらっしゃいますので，おがりは儀 
ぶじのっとって，火を燃やして「炎の舞」 
をゎ颗いしますね（嘘ばっかり。信者の人ご 
めんなさあい）。 

♦なじげなく1月号 B3 ページの SX 広巧苑の画 
面写真を見ていると，おもわずニヤリとしてし 
まいましたよ。「ぼくの地球をなって J (ぼく地 
巧）ですか……。う〜ん，男でこれがわかるのは 
何人いるのかな〜（けっこう多そうな巧もする 
けど)。 黒田恵一 (2 日)京都巧 

ゎゎ，やっぱり気がつきました力、（知ってり 
ゃ当たり前？）。をう，マンガの登場人物の 
名前だったのですよね。このことじついて 
のハガキは6通。うち2通力す「槐の名前が 
ないのは許さん」とのご恵見でした。 
♦木蓮，捕子柄，秋•海巧……〇紀ち井誠氏は「ぼ 
く地が J の就者だったのか。そういえば， 10 ホ 
L 乂降は就んでいなかった。を休みが明けたら学 
校図*巧で借りて読むかなみ。 

林大助 （17) 神奈川巧 
. 化化のな校って，学校図蕾飽じマンガ本も 
おいてあるので卞か？いいなあ。 


けで，動くかどうかわからないのですが……〇 
石上さん，期待してます。がんばってください。 

お川昭夫 (24) 東京都 
1巧号の特集は，なかなかホ:な響でした。 

特にアクセ ラレータ じは巧さん期待大との 
ことで，お上氏もはりきっています。 

♦ちまたでは286マシンゲ486マシン化していま 

す。 VX が RA や DA 並みに . 。われらが X6B000 

ももうちょっと速くならないかと思っていたと 
ころにタイムリーな紀ホです。失敗したらそれ 
でもいいし，成功したらすばらしい。 TeX がま< 
なるだけでもナイスです。 

五十なま (25) 千窠県 
♦68020 アクセラ レー タは ，ハー ドウエアよりソ 
フトウエアが大巧だと思います。なザなら Hum 
an.sys が動かない，スタックをいじっているよ 
うなソフトは助かない，自己書き换えをしてい 
るプログラムは巧かない，などのことがあるか 
らです。な前，私は 6B010 を X68000 じ入れました 
が、 Human.sys ゲ動きませんでした (Human.sys 
を使わないプログラムは動いた ）0 どういうふう 
じ解みするのか楽しみです。 

义お巧治 (24) 東京都 
♦アクセラレータの紀みはよかったです。何度 


♦ついじじゅうくになってしまった。らいねん 
ははたちだろう。 括一夫〇9)=重お 

課趙1:この文章を漢字かな义じりで酱き 
なさい（小学5年生の[上向)。 

裸越2 :この文を英語で普きなさい。お語 
は一人称がなとする（中学1年生化卜.か)。 
……なんてね。でも，数のカウントはをっ 
てるから，巧数は100点をあげましよう。 
♦おや，岡が姉弟はどこへいった？ てっきり 
連載どと思うほど統いて載ってたもんなみ。 

多田雅紀 (22) 愛:知巧 
♦STUDIO Xへお巧い。岡巧直也さんのために 
特別のスぺースをあげちやってください。あの 
4コマ，ネを窃じしておくのは惜しい。 

渡ぶ 圭（けけヒお道 
1巧みに脱っていなかっただけなのに，こ 
の反禪！こういう声が夕いので，今巧は 
將别サービス朵華2本立てとなりました。 
みんな満おしてくれたかな？ 

♦1 月号の特巧 「D.I.Y. ハードウェア J はよかっ 
たです。ハードウェアエ作を本格的に始めよう 
と思えば工具もたくさんいりますが，「作る楽し 
み J はなじものにも代え難いです。僕は昔，巧 
としそうじなったハンダゴテを思いっきり握っ 
てしまい，掌じ大やけどをしたこともあります 
が（•■じゅっ」という音がした）。 

天達巧 一 07) 京都巧 
♦D.I.Y .って何ですか？船越直か (20):1 ヒ海道 
わやぉや，次:はわんなじ踩1川がいくっかホ 
てしまったので，ここで狩-別にわ答えいた 
しましよう。 D (ど一しても》1(いじってみ 
なくもや） Y (やだよ-■ん），ということで， 
"Do It Yourself." のお，っまり「むかでや 
れい！ J ってことですね。 

♦昨年4月じが化し，正まじお属されてからの 
巧仕事が，68020ボード用のイーサネットインタ 
フェイスボードの設計でした。いままで Z80 し 
かなったことがなかったので，いろいろ苦おし 
ました。特に，口ーカルメモリ用に作った DRA 
M コントローラは大巧でした。まだ設かしただ 



.羁；；：っ巧寫％琴-ぼ 



J ぁ II が 

，つさ * wf 


さわさ 

讀 V ね。 


を巧み \暴，こよ。 がち々ん 
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て何ですか？ 黒木健司（け）大阪府 

1992年12巧25日，「彼女と別れ話をする」暇 
もなく仕事をしていむ私しどっもが不幸 
でしょう（「化女をっくる暇もなく J っての 
が正しいかな）。 まを， 元気化しなよ。 
♦ぼくは男です。 离橘巧 (22) 神奈川県 

よわし，証拠を見せてみい！ ……べつに 
何も見たくないけど。 

♦毎年思うのだが，除巧の鐘は108では足りない 
ヒ思う。あ，それと2ちは私の誕生日なのでよ 
ろしくどうぞ。 八木澤を二 （18) 巧木県 

何がよろしくなのかよくわかんないけど， 
とにかく，わめでとっ！ところで，この 
「ぼんの一」ってどうして108なんてハンパ 

な数なんでしょうね。キリよく128と力 >256 
とかだと気持ちいいですよね。すると，邪 
念の《いアナタは512,私はよいこだから32 
くらいかなあ。 

♦ 4 月から新しい生活が始まるわけですが，い 
ちばんの問題は，いまよりは確実に狭くなるで 
あろう部屋に，現在ある荷物をどうやってキ甲し 
込めるか，ということです。たとえるなら，メ 
インメモリ 512K じ SX-WINDOW を入れようと 
するようなものではないかと思います。 

松前龍次〇9)山口県 
う一ん，部塵にもパソコンにも，どらえら 
んのポケットと力 >，ドラゴンボールに,|||,て 
くるカプ七ルと力，欲しいですよねえ。 

♦1 月号の知能機械概論で紹介されていた「ぐ 
りとぐら」。私もかさい頃大好きな絵本でした。 
思えば人生でいちばんお巧に戚か （ ？ ） した本が， 
これなのかな？ そのわりじは話の内容は完全 
じちれてましたけどね。鹿又健 （23) 栃木巧 
子供の明の感動って，な体的なことはなん 
にも党えてなくってもをの エッセンスが 向 
分のなかに;‘容け込んでいるような気がしま 
せんか？もたを的という-火げさだけど，け 
っ こう根源的なところで強い龄響を受•けて 
いたりして。 

♦有田隆也さんは，まわりの目を気にせずじ絵 
本を頁いあされるようなお年なのでしょうか？ 
すごいですね（何が？ ）0 

小山内将剛 （20) を森巧 


ということは，キミはまわりの W を気にし 
ながら「何力’」を赋入してゎるのかね？あ 
る人は，えっも本を巧うときに「領収霄く 
ださい」といえば，充リ場のゎねえさんの 
おる日が変わる，っていってましたけど。 
♦試験勉強中の衞巧明けに朝からテレビで「ウ 
ゴウゴルーガ」を見たら，一日中頭がをでした。 

長野慎太郎0 7) 東京都 
「ウゴウゴルー ガ」は評判になっています 
わ。おばすけのネムは傲夜明けにしか見たこ 
とがありません力す，頭は大と夫……って， 
試験勉強じゃなくてゲームにはまってただ 
け//からかな。 

♦期限切れの胃薬は♦じつんとくる。 

を口浩史 （19) 化海道 
巧の薬でゎなかをこわしたりして。 

♦1 5歳のホの子じ手を出したら犯罪じなるので 
しょうか？ 巧が享廣 (20) 東京都 

どこに化す力•による……!? 

♦ねむい……。 巧川英雄 (23) 大々県 

♦なじかとしんどい。石田良一 （18) 兵库県 
あああああ。みんなあ，しっかりしてくれ 
よゎ〜。春はもうすぐじゃないか一。 
♦巧らなかった。486マシンより 10MHz の X68 
000のほうがウィンドウの動作が速いなんて。そ 
ういえば前，获蓮氏が， Macintosh や旧 M 互換 
機と比べても，それほどスピードに違いはない 
っていってたっけ。もしかしたら， X68000 って 
そんなじ遅いマシンじゃないのかな。私は 
Macintosh や DOS マシンを使ったことないか 
ら，わかんないのだ。育島一宮 （24) お岡県 
う一ん。何をする力‘にもよりますけど，使 
ってて感じる スピードって， CPU パワーや 
クロック数た•けのI!リ趙1じゃありませんしね。 
をらをも，隘 .1 •.逃乎じゃないんピカ‘ら速け 
ウゃいいってもんじゃないし。大がなのは 
何がどうできる力‘だよなあ。この子はスタ 
イルもいいし，芦だって悪くないし，頭も 
いいし……。うう，なにやら「规ばか」み 
むいな発言になってきた……。 

♦日頃，テープの音が悪いと思っている人はい 
ませんか？ 場合じよってはへッドの下のネジ 
を調節するだけで音がよくなります。これはへ 


♦石田伯仁さんへ。受験勉強がんばってくださ 
ぃね。後巧より。 杉山正仲（け)東京都 

これこれ，このぺージはな言板ではなぃぞ。 
この号が猪売される頃は，受験はもう終わ 
ってるのかな，をれとも，追ぃ込みかな？ 
石凹さんだけじゃなく，皆さん，がんばっ 
てくださぃね。 

♦世間では不況だとぃうのに，私は転職しちゃ 
ぃました。「転職なんて…… J って思ってた私で 
すが，ぃざ自々がするとぃぃものです。でも， 

この粒職が最初で最後です（だって，結婚するの 
じをち着かなくっちゃ！）。 

る口博一 (2B) 大阪府 
を一力’，じI前，「口本に帰りたぃ」ってゎっ 
しゃってたのは，実は「彼女と離れて寂し 
ぃ」ってことだったのね。ナットク。とも 
あれ，しあわせな転職ゎめでとう。 

♦先日，卒論で 「To be continued on next 
sheet j ときくべきところを 「To be continued 
on next stagej と♦ぃた。禁断を状を額める 
ためゲームをした。ムう。暖巧進 （23) 秋田県 
をうぃえば， 「continue」 とぃう単語って， 
ゲームで党えたような気がします。 H 常で 
の使用頻度が高ぃ （！） から絶対忘れなぃし。 
某「でる単」を暗記するより劾お(何で確実 
な勉強法 （？） かな。 

♦ぃったぃ， これからの日本の政治はどうなっ 
てしまうのだろう。ぃっそのこと， Oh!X 編集部 
じ日本をまかせてしまったほうがよぃかもしれ 
なぃ。 円福黄光 （19) 福岡県 

をうするし編集長が総理大臣で，副編集 
長がナントカ大度で，スタッフの〇〇さん 
は……。をして， Oh!X は「政府広報」！ 
♦うちの学校の E 先生は学生時代じ，日本初の 
コン ピュータをばらしてち話交換機を作ったら 
しぃ。その後，雑誌でその コン ピュータが行方 

不明になってぃるのを知ったとか . 。 

P.S. セーラームーンが話題になってぃますが， 
メガドライブの CD-ROM ソフト「巧法のか女シ 
ルキーリップ」もよぃそうです。 

程田勝也 （19) 茨城県 
まさ力‘，「これががわり果てたをです」って 
ぃって電話を換機を梓ってくわけにはぃか 
なぃでしようね。まあ，その後も 1] 本のコ 
ンピュータはこうして無事に尴イヒしてきた 
わけだし，よかったよかった。 

♦ムと錶を見る。ギャー「获達ま」がぃる〜。 
よく見ると（見るまでもなぃことどが)，巧(でけ 
まなこの私がぃた。柴型と眼鏡を变えようと巧 
おした私であった。そうぃえば， Oh!X じはまだ 
巧蓮圭氏の顔写真は載ってぃなぃな……。 

中内巧な (28) 板木県 
「ギャーとは何だ。けしからん」と，が蓮氏 
がぃうかどうかは不明です（だって，このハ 
ガキは氏からは隐しちゃったんだもん）。で 
も，生活に闲ったら化の「影武名-」！：して 
生きるって迸もあるこ t が判明したじゃあ 
りません力，。よかったよかったい）。 

♦け92年12月25日，彼ホと別れた……。人生っ 
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ッドの角を（アジマス比というらしい）を勘節す 
るもので，音がクリアじなります。テレビなん 
かも，怖がらずじ々解して調節するだけできれ 
いじなるはずです。ぜひお試しください。 

竹内大祐 （17) 長野県 
「怖がらずに」ってのは雛しいけど（ハード 
に弱いワタシ），知ってる人にちょっと聞い 
てみるのもいいかもしれませんね。削単な 
調整でぐんとよくなることも多いのかも 


♦12 月号で「わかりやすい音源のマニュアルを J 
との稚井さんへ。 SC-55 のがいちばんいいと思 
います。それ1^4外じ，というなら音楽のぶ社「コ 
ンピュータ &MIDI2 •テクニカルブック J がおす 
すめです。 GS ヒ GM じついては触れていません 
が、 Z-MUS にで MIDI を扱うじはうってつけの 
内容です。それから，才ーパーテイクを MIDI じ 
切り替えるとき， SC-55 のし CD を見てみて < だ 
さい（もう知ってますか？）。いやあ，さすがズ 
—ムですねぇ。戚ム、しました。 

をな仁 (24) 静岡県 
これから MIDI に「入門」しようとしている 
方，参考になったでしょう力>。ちなみに 
Roland のサービスセンタこ問いをわせ 
れば，ろ機極のマニュアルを部品巧いで赋 
人できるをうです。 

♦いっこうじプログラミングの技術が向上しな 
い私を巧目に，メモリ増設， MIDI 装備などを々 
と進歩してきた我が X6800() は，最近「プロテク 
卜破り」 （？） なる抜を会巧したようだ。ライト 
プロテクトをものともせず，ディスクじ含き込 
みしてしまう。さすがは XBSOOO， あなどり難 
し。 新巧太郎 (20) ま京都 

もしかして，なん力 • 「巧珠改造」してるん 
じゃ……。 

♦次期 X68000 の予約受け付けを始めたシヨッ 
プがあるらしいが，何もわかってないのじ予約 
する人がいるのだろうか。やっぱりいるんだろ 
うな，巧なヤツは。 豊田责に (22) 福井巧 
パソコンコレクター と力 >, 待もくたびれて 
何がなんでも罚うぞ，って人 t 力，，ゎをが 
ありすぎて闲っている人 t 力’……。う〜ん， 
どんな人なんでしようね。 


♦通信やってるぶ遠(思人。 PC-9801 ユーザー） 
じ TeX を巧としてもらうことじなりました。と 
二ろで，巧がなぜ恩人であるかといいますと， 
ネムがサークルのかみ会で突っ走ってリバースモ 
—ドに入ろうとしたとき，いきなりポケットか 
ら黒いゴミ巧を出してくれたうえじ，まじ泊め 
てくれたのでした。なんでゴミ巧があったかは 
謎ですが……。 清水頭武信 (21) 東京都 

ゴミィぶを常備しているしいろいろ便利な 
んですよ。突がわ化おがしたくなったとき 
に敕物にする，舍いたくむい人を見かけた 
ときに頭からかぶってゴミのふりをする， 
をくなったら穴を刚けておる，よをん'家で 
ち-火なわみやげをもらっても平気だし，ほ 
ら，リバ ースモー ドの人の恩人にもなれる 
でしよ，ねっ。 

♦巧巧，悪をというのじふさわしい夢を見た。 
NHK の番組でアメリカの CG を流していて，そ 
の内容が， T シャツをの数人の男の背中にスパ 
—クが走って，そこから血がドクドク巧き出し 
てきて，肩から腕が巧ちて脈がねじ切られて， 
途中から入ってきた男じいたっては，いきなり 
頭が割れて血だらけになって天井じきりもみし 
ながら腦天から突っ込んで行く，という夢だっ 
た。自々としてはこういうものは大きらいで， 
いまでも再がむかついているんだけど， M.N.M. 
ソフトウェアの 「Traum」 じは期待している。 

音巧進 (18) 宮城巧 
玻後の义の义脈は「？」。 「Traum」 は夢は 
夢でも「恶夢」じやないから-火丈夫ですよ 
ね，きっと。架しみですね。 

♦ムだんから Z-MUS にのことを考えている私 
はある晚，をを見ました。巧所はデパートのお 
もちや巧り巧らしきところで，をや店員もいず， 
あたりは真っ巧でした。私はそのなかを歩いて 
いると，顔は見えないけどある男の人がちらっ 
と見えたので，追いかけてみると，向こうも足 
がまくなって逃げるではありませんか。私は「西 
川舊司さんだな」と，ピーンとひらめき，逃げ 
る彼を追っていくと，西川さんは急に立ち止ま 
り，そしてネムに向かっていいました。「もう俺に 
かまわないでくれ」と。何かを妙な夢でした。 
P.S •私は Z-MUS にが Ver.10000 じなるまで応採 


してます。がんばってください。 

牧野な二（け)巧玉巧 
まったく，西川氏も人の夢に登場したりし 
てないで，さっさと原稿普いてほしいもの 
ですよね。 ぶっぶっ。 いや，もしかしたら 
彼はこうやって読者の人々を訪問して Z- 
MUS にの宣なをしてるのかもしれない， 

と思ってゎきましよう。 

♦今年のネ刀夢は midi 内蔵の X6800 日でした。前面 
じスイ ッ チカ、*いっぱいついていて，マン ハッタ 
ンシエイプ型と PRO 型があり， 3. 5インチの MO 
を2ドライブ内巧していたような……。でもこ 
んな夢を見るなんて，封印しているからだろう 
な，やっぱり。 松井雄吾(け)北海道 

昔の人は，夢に化てくるというのはをの人 
に想いを寄せられているからだ，と考えて 
いたをうです。かまってもらえない松井さ 
んの X68000 が「美人」じ化けて，恨み言を 
いいに化てきたのかもね。 

♦テンキーの「3」がこわれて1年が上たつ。 
いちどは々解して直したものの， 巧 近ではまっ 
たく反応しな<なった。ボタン1個の修理代っ 
てどれぐらいだろう。 部ま彰(け)徳島巧 
「3」って使用頗度が高いんでしょうか？ 
昔，あるを社で，ゲームに使うキーだけが 
ボロボロになったパソコンを見たことがあ 
りますが……。当がながら仕事用パソコン 
なんだけど，アワレなをだったなあ。 
♦修学が行で巧国に巧ってきました。そのとき， 
生まれて初めて飛行機に乗りました。お陸する 
前は，たいしたことないやん，と思っていまし 
たが，巧走路を走りだした瞬間，そんな考えは 
どこかじいってしまいました。加速しだしたと 
きじかかるあの G, あのエンジン音，もうやみつ 
きじなりそうです。スチユワーデスさんはきれ 
いだし，行きも肺りも窓側のおだったので，い 
うことなしだったんですが，ただひとつ巧をだ 
ったのが機内食をおっさんゲ持ってきたことで 
した。 中山を雄 (17) ぶ 巧 巧 

飛れ機化を値切ったら，をういうとこで差 
がっいすこ と力，。 

♦巧 近忙しくてパソコンじ姑れません。グスン。 
でも半年前，もっとすばらしいものを手に入れ 
ることができました（機がとかではなく，よき巧 
解者)。 石巧巧 (21) 巧が巧 

ああっ，また今巧も「ゎのろけ」のハガキ 
力ぞホてしまいました（每巧，必ず何枚かある 
んだよなぁ，これ力;')。皇太子妃も発表され 
たことだし，高原氏の「予言」どぉり，今 
年は結婚ブームになるのかな？ 

♦入浴规と間違えて，ポリデントを入れてしま 
いました。どうなったかはあえて報告しません。 
自々で確かめてみるのもまた一巧かと。水でも 
かぶって反省します。ぐしぐし。 

おお责代美 (21) 福岡巧 
ぉゎっ。こんなところに（で）氏のゎ仲閒が 
(2 巧号-のシヨートプロをおてね）。でも， 
まさか入’;なはしませんでしたよね？ して 
たら，（で）氏と同レベル！ 反ちするなら 



なサ巧窩巧 
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この季節，ホじゃあ寒いから，かぶるのは 
ぉ湯でいいですよ。……私って女の子じは 
げいのよね。 

♦平日の PM 5 : 30すぎに， NHK が育テレビで， 
音楽ファンタジー「ゆめ」をが送しています。 
クラシック音楽が流れ，画面は CG アニメー シヨ 
ン oDSGA で CGA を目指す私には，いいテキスト 
です。 お木 巧 司 （28) 巧渴巧 

をれは，1992年7巧号の特集のなかで紹介 
した 「 DREAM 」 のことですね。この CG ア 
ニメー シヨンは「響子 inCG わ〜るど」の寺 
尾響子さんがが.当していまず。まだ見たこ 
とがない人はザ'ひ見てくださいね。ちなみ 
に，前ページで親題になった 「 Traum 」 の 
グラフィックも寺尾さんの化当です。 
♦猫の前足の裏（まんじゅう ？） をくすぐってみ 
る。反応がない。今巧は後ろ足に挑機。ピクピ 
クッ。お一，いやがってるいやがってる。こい 
つは面白い。後足は < すぐったいとは，まるで 
人間と同じではないか。みなさんもまわりにな 
ている猫がいたら，ザひお試しあれ。 


中島民お (22) 巧玉巧 
中なさんちの她って，ピアノで驚かされた 
り，足の奥で类験 （？） されたり，ちょっと 
巧情しちゃうなあ。まあ，私の友人んちの 
她なんか，足のぶ（「ニクキユウ」っていう 
のかな）にみ酱きされてたけど……。 
♦ CARDDRV.X はどうすれば手に入りますか。 
Z-MUS に ( SC -55) とは何ですか。——巧'むちな 
ので。 友菊学（け）千窠巧 

CARDDRV.X は， Oh 议1991年1巧号の付’ 
錄ディ スクに狀緑されています。 Z - 
MUSIC は音源ドライバで， Oh 议 BooksrZ 
-MUSIC システム」として発苑されまし 
た。現在はおのれで，改訂版をぶ n 中にお 
'充する予定ですが，詳細についてはまだか 
まっていません。ドライバ本体のみのバー 
ジョンアップ版は Oh ! X 1992 ザ6巧号のが 
錄ディスクじ収絲されています。バックナ 
ンバーの赋入については，在摩を確認のう 
え，わ近くの常店にご注文ください。バッ 
クナンバーの案内は今ち号の64ぺージじあ 



ります。また， SC -55 は，民 oland 製の MIDI 
音源で ， LIVE in ’93 のぺージで Z - 
MUSiaSC -55) とあるのは， Z - MUSIC を 
使って SC -55 を化らす，ということです。 
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壳ります 


★アナログステイック 「 CZ -8 NJ 2 j を10,000円くら 
いで売ります。値下げ巧。箱，付属品すベてあ 
り。手渡しをホ望します。連絡は往復ハガキで 
わ願いします。干173まま都板橋区板橘 3-22- 
2-403 化田健一 

★ Roland MIDI 音源モジュール 「 MT -32」 を送料込 

み25,000円で売ります。マニュアル，イ寸属品は 
ありますが，箱はありません。連絡は往復ハガ 
キでお願いします。干 510-03 =重県安芸郡河 

芸町上野 1664-1 寺本篤司 （19) 

★ X 68000 用漢字ドットプリンタ 「 CZ -8 PK 6 J を 
30,000円で売ります。箱なし，インクリボン新 
品，マニュアル，ケーブルありです。連絡は往 
巧ハガキでお願いします。〒321-43栃木県真 
岡巿東大島773安立宣ミム (27) 

★ X 68000 A 化， PRO 用 IM バイト増設 RAM 「 CZ -6 BE I 
- Aj を10,000円前を. HAL 研ファインスキャナ 

「 HGS -68 J を20,000円前を， Roland 製「はなう 
たくん CP -40」 を17,000円前後で売ります。それ 
ぞれ箱，保証書，マニュアル，付属品すベてあ 
り。連絡は往復ハガキでお願いします。〒982 
宮城県仙台巿太白区大野田字±手前 IA -202 
西川お (36) 

★アナログステイック 「 CZ -8 NJ 2」 を13,000円 くら 
いで売ります。新品同様，付属品，箱すベてあ 


♦褐載ごホ望の方は.官製ハガキじ項目（売る•買う•氏名•年お•連 
絡方法…… ） を明記しても'申し込みくた•さい。 

♦ソフトの売買，交換じついては，いっさい掲載できません。 
♦あり引きじついては当編集部では資任を負いかねます。 

♦応募者多数の場合，褐栽できないこともあります。 

参紹介をホ望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


り。連絡は往復ハガキでお願いします。〒299- 
02千葉県袖ヶ浦巿のぞみ野 55-10 今野道 
洋 (19) 

★ 24 ドット漢字プリンタ 「 CZ -8 PK 6」 を送料別 
20,000円で売ります。連絡は往復ハガキでわ願 
いします。〒440をミ日県豊巧巿新吉町30が内 
里ま 

★ X 68000 XVI 用巧設メモリ 「 CZ -6 BE 2 AJ を I 個， 

「 CZ -6 BE 2 B 」 を2個，それぞれ送料込み28,000 
円で売ります。ばら売り可ですが，まとめて賈 
つてくれる方を巧先します。連絡は往復ハガキ 
でお願いします。干272千葉県巿川市国府台4 
-7-29 水野一雄 

★ X 68000 用 MIDI ボード fsx -68 Mj +Roland MIDI 音 
源モジュール 「 MT -32」 を30,000円で売ります。 

「 MT -32」 の箱はありませんが，そのほかのイ寸属 
品マニュアルはすべてあり。連絡は往復ハガキ 
でお願いします。干140東京都お川区東品川3 
-32-29-2-305 新野崇仁 （19) 


貫います 


★データレコーダ 「 CZ -8 RLIJ (ケーブル付き）を 
20,000円で買います。連絡は往なハガキでわ願 
いします。〒 799-26 愛媛県松山巿太山寺町 
2384-41-17 芳野聖吾 (24) 

★ X I 用カラー イメー ジボード II 「 CZ -8 BV 2 J を付属 
品付き（ディスク版）を13,000円で買います。 


連絡は往なハガキでお願いします。〒065づヒ•海 
道札幌巿東区東苗帆9架2下目 12-11 小島 
英二 (21) 

★ MIDI ボード 「 CZ -6 BMI 」 または同等品を送料込み 
10,000円で買います。連絡は往復ハガキでわ願 
いします。〒737に島県吳巿弥生町い33を本 
ネロ生 (39) 


ベックナンバ- 


★ OWXI 99 I 年1，5月号を送料込み各し500円で買い 
ます。多少の切り抜きは巧ですが，付録ディス 
クのないものは不可です。まずは，官製ハガキ 
で連絡をしてくださし、。〒500岐阜県岐阜ホ茜 
町 64-1 が藤お （17) 

★ Oh ! XI 989 年9, 12巧号，1990年5, 8, 10. II 巧号， 
1991キ2月号を送料込みる1,500円で買います。 
Oh!X LIVE in の記事が無事であれば多少の切り 
巧き，巧れはかまいません。連絡は往巧ハガキ 
でお願いします。干693島根県出雲巿大津町 
426-9 イチ藤健一 （17) 

★ Oh ! MZI 986 年7, I I 月号，1987年 I 〜3,9巧号, Oh ! 
XI 988 年ん6, 10, 12月号を送料么みるし000円で 
買います。また，エイプ編集「マザー百科」（小 
学お）をを料込み2,000円で買います。いずれも 
切りおき不可。連絡は官製ハガキでお願いしま 
す。〒982宮城県仙台巿太白区ひより台 22-6 
郡山知行 （17) 
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DRIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタのち々の 

意見を紹介しています。今月は1月号の内容 

に関するレポートです。 

♦68020アクセラレータボードは，が前トラン 

ジスタな術に載っていましたね（ただし PC - 

9801巧）。雑誌の性格上，トランジスタ巧術の 

記事はちょっと難解でした。ソフトを理解で 

きてもハードはあんまり……という人が結橄 

な割合でいる Oh ! X でこのようなことをやるな 

ら，とてもとてもわかりやすく載せなくては 

ならないと思います。その点，1月号の特集 

では親切な図も掲載されていたし，本文中で 

も細かく説明してあったのでよかったです。 

あとは.配布するぐらいの余裕をもってから 

特集を組んでほしかったですね。 

村上洋樹 （17) X 68000 SUPER , PC - G 8 I 3 

埼玉県 

• 1月号の特集じあった「68020ボードの構 

巧」は疑問に思うところがありました。まず， 

完結していないということ，案人が手を出せ 

るものではないということ，新型の X 68000 が 

を表されてしまえば，忘れ去られてしまうで 

あろうことが予測できること，対応ソフトの 

問題……いずれを取ってみても興ざめであり， 

なぜこのようなことを始めたのか i 里解にまし 

んでいます。ただ，総合的な評価は連載が終 

了してからということじなりそうですが，い 
くら「パーソナルコンピユーティング」とは 

ぃえ，限度を超えたものと思ってぃます。特 
集の中では「ラジコン玩具を動かそう」の記 
事が，ぃちばん肩が凝らずに楽しめました。 

パソコンを破壊するとぃうこともなさそうで 

すし，遊びの要まもふんだんでこれならやっ 

てみようと思ぃました。外部関数サポートも 

ぃぃですね。 

湯沢聪 (29) X 68000, XI turbo III , MZ -2531/ 

2861, PC - I 360 K , MSX / MSX 2, PC -6601 埼玉 

県 

•特集の「68020ボードの靖想」は，現在の処 

理速度を嘆ぃてぃる X 68000 ユーザーじとっ 

て，壊しぃ企画ですね。ぃつか速ぃ MPU を載せ 

た X 68000 が出るかもしれませんが，それでも 

現在 X 68000 を使ってぃる人たちじとって，一 

時の夢い）を見せてくれます。完成されたと 

きじは.ぜひソフトバンクからキットを発売 

してほしぃですね。 

山田智広 (21) X 68000 SUPER 神奈川県 

♦新製品紹介の「サンダーヮード」じは期待 
してぃます。しかし，ワープロは書きやすぃ 
だけじゃた'めなんです。ぃくら「一太郎 J が 
バカでのろくてくだらなぃ制御体系でも，あ 

れじはそれなりの表現力と多様なプリンタじ 

対応してぃる，とぃう利点があります。私と 

しては， ver .2.0 ぐらぃでアウトラインフオン 

卜と表現力を大幅に備えてもらえると，再び 
ワープロ作業を X 68000 じ戻せるでしょう。 

内藤陽一 (26) X 68000, PC -980 INS/E 東 

ま都 

参 「 X 680 C )0 マシン語プログラミング」じつぃ 

てですが，1月号の「加の3が81<乂6^2.0の機 

能」はたいへん吳ホ深く，読みごたえのある 
内容でした。実際のところ， Human 68 k ver .2.0 

は ver . 1 .0 の頃に比べて，かなりの面で機能抵 

張が斤われているのだとなめて理解でき，と 

ても谤しく，思いました。逆に Human 68 k ver . 

2.0 の弱点というか，不備じついても詳細に述 
ベられているのもよかったです。そして，ハ 

—ドディスクなどの入出力関係ではとても参 

考じなりました。次回の後編を大いに期待さ 

せてくれます。 

藤田康一(22) X 68000 PRO 静岡県 

参 1 月号の 「 X 68 k Programming Seriesj じは 
驚きました。 GCC 用のライブラリまであると 

は…… X 68000 は本当にユーザーが作り上げ 

てきたマシンなんだな，と実感しました。し 

かし，3年前，あり金はたいて XCver .2.0 を買っ 

た私の立場はどうなるのでしょう。駅から自 

転車でパッケージを運ぶのも大変でした。今 

回の記事を見て，ふとそのときのことを思い 

出してしまいましたが，考えてみればさばし 

い悔しさといえます。また，私はが前 GCC を手 

じ入れたことがあるのですが，何がなんた•か 

まったくわかりませんでした。イまい方や環境 

など，ドキュメントを見ても不明な点がをく， 

バージョンが入り乱れたライブラリを前に何 

もすることができないでいたのです。そうい 

った意ホでは「ドキュメントの整備」という 

のはとても助かります。これであきらめてい 

た GCC の世界へ，再び入っていけるでしょう。 

巧戸輝光 （19) X 68000 PRO , MSX 2 東京都 

ごめんなないの 
コィー 

1月号 Oh!X LIVE in 193 

P .68 リスト 1 の「ムーンライトイ云説」の力 
ウンタ表示が巧載されていませんでした。力 
ウンタ表示は，今月号 Oh!X LIVE ini 93 の115ぺ 

—ジじ褐載されていますので.参考にしてく 

ださし、。先月号に引き続き，ご迷惑をわかけ 

しましたことをお註びいたします。 

2月号よいこの SX-WINDOW 講座 

P .46 リスト2で正しくない記述がありま 

した。リスト2の129〜131行をリスト1じ書 

き換えてくピさし、。 

2巧号（で)のシヨートプロぱ一てぃ 

P . 118リスト1の差し換え部みであるリス リスト1の900巧目からリスト2を打ち込ん 

卜2の巧番号が間違っていました。正しくは， でください。 

リスト1 

it ( myRes !二 cuRes )( 

RMCurResSet (curRes ) ; /木カレントリソースを元に戾 iT */ 

j 

return (); 

) 

わ問い合わせは原則として.本誌のバグ巧 
報のみに限らせていたださます。 入力ま，煤 

S 的巧仙 8) 1311【直巧）な Jrn ;: こ レ J 王三ジ记三 Si しを 
月〜金曜日 I 6 : 00-18： 00 至:三 諸;説承 子 探 r 


16 A Oh!X 1993.3. 
























X 郎日 3 日って 
おいしいかな 
しょっぱいかな 

▼ X - BAS にを学ぶうえで避けて通れないもの， 
それが関数でず。構造化という性格をもつ X - 
BASIC の世界では基本といえる関数0この概念 
を理解できないでいると，必然的に X - BAS にを 
理解できないことじなってしまいます。結局， 
どんなプログラムでも関数の集合で成り立っ 
ているのですからね。そこで，今月の特集では 
ひとつの巧:割をもった関数の作が拡張応用 
方法を探ってみました。 X - BAS には実行速度に 
不満があるとはいえ，インタラクティブという 
職を生力せば，まピまだ可能性がにがるでし 

A う C 

▼ついじ登場した32ビットマシン X 68030。 夢 
を超えた，という種帶的なデビューから6年た 
った現を今度はメイン MPU を 68 EC 030 じ代 
え，システムの大幅な変更じよって再び生まれ 
変わろうとしています。 

今回は，まだまた'情報が少なく，製品スぺッ 
クのみの紹介という感じでした。互換性やシス 


テ厶内部など，知りたいことが山ほどあるでし 
ょう0 

そんな人のためじも，来月号でもどこがどう 
変わっているのか，より詳しくレポートしたい 
と思っています。 

▼そして，来月号では毎年恒例1992年度 GAME 
OF THE YEAR の線が行われます。ぼちぼちと 
アンケートハガキの集計結果が出ようとして 
います。どの作品がどんな賞を受:當する力、，来 
月号をお楽しみじ。 

▼さて，今月号にはアンケート用紙か‘同封され 
ています。これは，5巧号で行われる「言わせ 
てくれなくちゃピワ」で使われるものです。言 
いたいが題 • 好き勝手なことをいえる読者参加 
の企画として，もう8回目を迎えます。例年な 
上の盛り上がりを見せるためじも，読者の皆さ 
んの協力か不可义です。ガンガンアンケートを 
返送してくださいね 0 

▼「大人のための X 68000」 「吾輩は X 68000 であ 
る J 「よいこの SX - WINDOWj は著者多化のため 
も'休みさせていたた•きました。楽しみにしてい 
た方，本当じごめんなさい。 


•原稿じは， f 主所•氏名•年齢•雌業•連絡 
先巧話を号.微重-イま用言語-必要な周ぶ 
機器•マイコン歴を明記してください。 

•プログラ厶をお稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用ま，できればフローチヤート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

じ，參考文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）をホえてわ 
送りくださし、。また，掲載じあたっては， 
編集上の者 R 合じより加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承くださし、。 

•ハードの製作などを巧稿される方は，詳し 
し、内容の説明のほかに回路固，部品表，で 
きれば実が g じ棟図もホえてくた'さい。編集 
室で検1寸のうえ.製作したハードが'必要な 
場合はご連絡いたします。 

♦巧:稿者のモラルとして.他誌との二重抬搞， 
他機種用プログラ厶を単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

ホて先 

〒108ま京都港区な輪 2-19-1 3 NS 巧輪ビル 
ソフトバンク出版部 
Oh !父广@©@®」が 
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►馴れとは恐ろしいもので， 240 M / N ' イトのハードデ 

►また AM に A の話3今年も出たクリスマス•レミン 

►よりじよってまた月末にカゼをひいた。先月に引 


ィスクを狭いと嘆き，9600 bps のモデ厶を遅いと感 
じるようになってしまった。 だが ，こういった愚痴 
は嫩ネじしか聞こえないらしく，誰も同情してくれ 
ない。どこかじこんな帷みを間いてくれて，哀れに 
思ってお金を恵んでくれる親切なわ方はいませんか 
ね0世間の風は;令たいなぁ，うんうん。 （八） 

►最近 Mac で描いた浸画をよく見かけます。やはり 
充実したソフトと整った出力環境が魅力なのでしょ 
う力、’，いかんせん Macintosh のソフトは高い！と 
思っていたら実は X 68000+ MATIER + C - TRACE を 
使った浸画もあったのです。学研 NORA で連載中の 
「吸血をじ違いない」。興ホのある方はご一読を。私 
は思わずやる気になってしまいました。 （哲） 

►カプコンのストリートファイター ir の基板をター 
ボじしたいとメーカーじ問い合わせてみたところ個 
人ユーザーは対象外とのこと。驚&歉でも，結局 
おをの□—タス某でそういうサービスをしているこ 
とカホかりひと安心。これでわ力、’家も夕ーボだ。し 
力、し，夕ーボってもう「孙。者お断り J 的ニュアン 
スカ 端し、 けどし、 し、ん だろうか P 谱） 

►哨义じが豆半島の北 J 11 温泉じある海辺の露店風呂 
じ入りました。打ち寄せる波と満天の星を見ながら 
つかる温泉は最高。ちょうど’;思谷の時間帯で若い々： 
性もチラホラ。脱衣場ではすぐ隣じか性がいて不化 
要に緊張してしまし、，私は純情なんピと気づきまし 
た。視カカ濟いと温泉地での楽しみも半就本気で 
視力回復センターじでも通わう力、な。 （ H . K .) 


グス。難しぃけど素敵0でもプレイしたのは年明け 
……間はけ。レミングス2じつぃた画期的な機能「早 
送り」。ここはもうひと声「巻き戾し」もほしし、。あ 
と一歩で無念のミスが多ぃからもところで AM に A 
のスト II はなんとボタンが I 個だそうだ。アーケ ー 
ドの娜では X 68000 が数趾ピと思う。い . T •) 
► どつ力、の誰力郑萬昏すると力、婚約解消だとかそんな 
ことはど一でもぃぃのだがマスコミがマスコミの 
報 it ぶりを報 it して，その馬鹿ばかしさをさらした 
のじは笑0それを見ながら報道の遁縣りをコメン 
卜するキャスターも笑0それより，アンドレ-ザ- 
ジャイアントと安部な房力吼んピことのほうがシヨ 
ックなのた'。誰も巧ぬときは死めんだなあ。 （ K ) 
►ゴジラ VS モスラを観た。この映画でゴジラの存在 
意義はどこじあるのどろう。モスラが出てきてバト 
ラと戦うだけでも話は成り立つ。無理にゴジラを登 
場させるようでは，新ゴジラのシリーズもそろそろ 
息切れ気昧か。それでも子供の掛ナは非常にぃぃよ 
うなのでこれで正解かもも私は最後に宇宙空間を 
はばたぃて飛んでぃくモスラカ<興覚めピつた。 （ K 0) 
►子供時代を北国で過ごしたせぃか，移り住んで何 
年もたつのじやはりまだ，東京の冬はもの足りなし、。 
降る雪や巧もつた雪のさまざまな表情を目じするこ 
ともなぃし，なじよりもあの，をたく澄んピ空気を 
呼吸することがなぃ。なんどかはぐらかされたよう 
な感じで季節が過ぎてゆく。あんなじ，きぃをは嫌 
た'と思っていたのじ，ささやかじ身勝手。 い、） 


き続き，となると健康管巧!もきちんとできない自み 
じ，し、い加測复が立つ。思えば年始から頭の中はぐ 
るぐる回っているし，何かと当たり散らすなどろく 
なことがなし、。しかも，こうなった原因が明確でな 
いのも不安ど。なんとなく日々力砸ぎていく，そん 
な無気力な現状をとっとと}巧をしたい。 （ J ) 

►最近は真面目に画像を生成したり していたのだが， 
ひさびさじゲームをしたらマウスポートの周辺回路 
力吼んでしまった。 AMIGA 2000の代わりじ SE /30 を 
使うしかない力<，やはりメインマシンがないと何も 
できない。お願いどから，早く復活してくれい（と 
いいつつ，面倒臭し、のでまた•修理には出していない 
のであった）。 ( A ) 

► 当が予想されたことだがスタッフの反応はさまざ 
ま。ま，撤栖者の前で「もの足りませんね」といっ 
た私も私だが。し、ずれじせよ触っているとほしくな 
るマシンであることは確かた’。 I .が音の XVI であれた’ 
け違うもんなあ。ところで X 68030 では Z - MUS にも 
MAG にも動かな し、。 25 MHz で RAM 力く 4 M ...... ちびっ 

と待って なさし、。 （100万円くらいの胃がほしい U ) 
►ベールを脱し、ピ X 68030。 今月はギリギリのタイミ 
ングで速報をお届けできた。さて，車などでは高性 
自ち車の象徴とされるホバッジピがコスト的に赤字 
だか らとの説もある。 CPU ばかり速し、安普請なマシ 
ンカ、'もてはやされる日乍今， X 68030 もイ耐&設定には苦 
慮したようた’。どか一んと売れて黒字になったバッ 
ジのをを黒く塗るなんていわないでね。 （T ) 
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1993 年 4 巧号 3 月 18 日（木)発売 

特集 1X 郎 030 解体新書 

: M 樵！！緩 圓口麵 化な 
特集2グーム学校1年生 

199 许度 GAME OF THE YEAR 

第 5 回アマチュア CGA コンテスト結果発表 


micro 口 dyssey 

昨年から今年じかけ， D 0 S/V マシン メー カー 
が価格競争じしのぎを削り， PC -980 1シリーズや 
その互換機メ ーカー も思い切った低価格の新製 
品を繰り出してきた。 Macin ね sh も新製品の連発 
で，急激に価格を降下させていく。そして，そ 
れデれの機械はマルチメディアということばを 
キーワードに，何でもかんでもできるようなイ 
メージを抱かせている。パソコン業界はまさじ 
混;'屯とした状況である。 

現在，主巧の座を奪い合っているこれらのマ 
シンも，ひと昔前まではシェアの髙さを誇りつ 
つ，一を数の欠点が見え隠れしていた。しかし， 
いまでは目を見張るほど高速な CPU が搭載され， 
ほとんどの欠点を覆い隙す。 

実際，アプリケーシヨンじしてもゲームじし 
ても，なかなかデキるソフトが続々と登場して 
いるようだ。 

そういうスゴそうな機械（きちんと使った経 
験がないので，こういう形容に止めておく）が 
手に届きそうな価格で売られているのは，ホし 
て悪いことではない。しかし，それが‘;度;’屯を生 
んでいることも紛れもない事実である。 

X 68000シリーズの最新機種 "X 68030" は， 
そんななかでの誕生をしいられた。スペックは 
本文ぺージでごおいたピいたた•ろうが， CPU の 
スピードと価格ばかりがま目される現状では厳 
しい評価を下されかねない内容ではある。周り 
の動きが気になるのはしかたないことだし，マ 
シン自体もある程度，中途半端であることは否 
めないどろう。 

しかし，他機種と比べるのはあまり意ホのな 
いことた•というのは'むじ留めておきたい。これ 
と比べてこうだとかいう相対的評価ではなく， 
的確にどこがどう悪いという絶対的評価を下す 
べきた•と思うのである。そうでないと，どれも 
が似たりよったりで，可もなく不可もないつま 
らないパソコンばかりになりかねない。そして, 
すでじそうした状況は生まれつつある。 

同様に価格もあまり重要ではない，と個人的 
じは思っている。自みの気に入ったマシンがあ 
•るのなら，安かろうが高かろうが無理をしてで 
も買うべきで.価格はあとから考慮に入れれば 
し、い。本体の魅力が最優先事項なのだ。 

こうした点を踏まえながら，スペック表をも 
う一度見直していただきたい。評価は上がった 
だろう力、。もちろん，下がってしまったという 
人もいるかもしれない。しかし，それは;令静な 
評価であり，声を大じして訴えかけてもいい性 
質のものである。 

そういう声はまた新しいマシンへと受け継が 
れていく。しかし，メーカーは意見をそのまま 
取り入れるのではなく，その意見に触発されて 
新しい試みを導入するという経緯をたどるべき 
であることもかけ加えておこう。 

世間はすさまじい勢いで変化し，どんどん新 
しいモノををみ出していく。新しいモノは古い 
モノや同時に生まれた新しいモノを押し流しな 
力み，すでに追われる立場じある。そんななか 
では，何が生き残り，何が消え去るのかをキ足え 
ることは難しい。しかも.生き残ったものがい 
いものであるともかぎらない。こういう状況下 
では，自みなりの考えをしっかりともっていな 
いと，時代に押し巧されてしまいかねないので 
はないた•ろう力、。 ( A ) 


パックナンバー常備店 


東京 

神保町 

=省堂神田木店 5 F 
03(3233)3312 


// 

書泉ブックマート BI 
03(3294)001 1 


// 

書泉グランデ 5 F 
03(3295)001 1 


秋葉原 

T-ZONE 7 F ブックゾーン 
03(3257)2660 


八巧；州 

八巧洲ブックセンター 3 F 
03(3281)181 1 


が宿 

紀イ尹国屋書店本店 
03(3354)0131 


巧田馬場 

未巧堂♦店 

03(3209)0656 


おを 

大盛堂書店 

03(3463)051 1 


化袋 

化屋含店池袋店 
03(3986)0311 


八王子 

くまざわ書店八王子本店 
0426(25)1201 

神奈川 

傲ち 

有臟堂橫おが西口店 
045(311)6265 


// 

有隣堂 ルミネ 店 
045(453)081 1 


巧が 

有隣堂巧が店 

0466(26) 1411 

神ま川 

巧木 

有煤堂ホ木巧 

0462(23)41 11 


平塚 

文が堂四の宮巧 
0463(54)2880 


定期 m 巧のおならせ 

Oh ! X の定期巧読をご希望の方は紹じ込みの 
振替用紙の「申込含 J 側じある r 新規」 r 継 
続 J のいずれかじ〇をつけ，必要事項を明記 
のうえ，郵便局で購読料をわ振り込みくピさ 
い。その際がされる半券は領収香になってい 
ますので，大切に保管してくた•さい。なわ， 
すでに定期購読をご利用の方には期限が了の 


干葉 

ネ白 

新星堂 カルチェ5 

0471 (64)8551 


船巧 

リブロ化巧店 

0474(25)011 1 


// 

芳林堂♦巧津田;召店 
0474(78)3737 


干葉 

を田を千菜セントラルプラザ店 
0472(24)1333 

巧玉 

川お 

黒田*店 

0492(25)3138 


川 □ 

岩測書店 

0482(52)2190 

茨城 

水戸 

川义書巧が前店 
0292(31)0102 

大阪 

づヒ区 

化屋♦店本店 

06(313) 1191 


都島区 

掠々堂京巧店 

06(353)2413 

京都 

中京区 

オーム社書巧 

075(221)0280 

を知 

名古屋 

=省堂名古屋店 
052(562)0077 


// 

バソコン S 上前津店 
052(251)8334 


刈谷 

=洋堂♦巧刈を店 

0566(24) 1134 

長野 

飯田 

平安堂飯田巧 

0265(24)4545 

化巧道 

室访 

ま访工業大学を協 
0143(44)6060 


かし前じご通知いたします。継続ホ望の方は， 
上記と同じ要領でお申し込みくた‘さい。 

おか送付ごホ望の方へ 

本誌の•海外発送代理店.日本 IPS (株）にも' 
申し込みくた‘さい。なわ，麻読料をは郵送方 
ま，地域じよって異なりますので，下記巧か 
ずわ問い合わせくピさい。 

日本 IPS 株が会れ 

〒101東京都千代田区が田巧 3-11-6 
任 03(3238)0700 


0 fiilY 3月号 
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1 巧扣日 

第1回サポートサービス(無償)開始 

曰本語ワードプロセッサ 



サンダーワード 

ThundErLUord u 日『 I ,日 


サンダーワード 


あなたはちう^胃の使し\方を知つている/ 

なな漢字変換は標準 FEP の ask 閒 K じ準拠 

ED . X ^^ icroEMAGS のコマンド体 
X 68000 ビッ S 7 ップみスプレイ機能をミ舌用 
ルビ•アンダーライン機能 
最大32ファイ>>レを同時編集 
最大15までの水平分割ウインドウ . 

フレンド I J - な辞書登録機能 
プ J ンタは C 乙 ESC / P ， NM ， PC - PR じ巧施 i 
縦-横目日师遍能、乱)刷プレビュー機能 


揉賴格20,000円(税化) 




発売中 

3.5" 良 5 TD 
同捆 


(本体け，"7円） 


商品 • 通販のお問い合わせは 

干 I 7 I 東京都豊島区長崎 I -28-23 Muse 西池袋2 F TEL (03)3554-9282 FAX (03)3554-3856 


㈱ 満開製作所 







I # 統方ま：を期说就もしくはソフトベンダー TAKERU でも'買い巧めいただけます。 
★定期購統の巧合=满統料6ヶ月み6,000円（送料サービス、消巧税込）を、 

現を♦留または郵便振替で下旨己の宛先へわ送り下さい。 

現を書留の巧合：〒171東京都《 A 区長略 1-28-23 Muse 西池お 2 F ㈱ 満閒製作所 
郵便振替の巧合：東ま 5 -362847 ㈱ 満關製作所 
•ご‘ま文の際は、郵便番号•住所•巧を•巧おホ号を忘れずに記入して下さい。 

• 3. 5インチディスク版をご希望の方は、「3.5インチ版」とごお定下さい。 

•新規購読の方は「新規」と明紀して下さし、。なわ、特に赌読閒始号のごお定がな 
いみ合は既刊のお新号からわ送りいたします。 

•製品の性格上返品には応じられませんが、わ申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします。 
★ TAKERU でわ求めの巧合= I 部じつき I ,200円（消巧税込）です。 

•定期说銃版と内容が一部異なる巧合があります。御了承下さい。 

•わド。1い合わせ先 TEL (03)3554- 9282 (巧一を午前 II 時一午後6時） 

(なわ、ま:期賺読版のバックナンバーじついては定期購読の方のみごま文をホります） 


n 竹下雄-郎 
(熊本県) 

が都への修学旅巧中、凶のおみ 
くじを 二回も引いてしまった私は 
すっかりふさぎ込んでいました。 
そこへ「信じるをは敕 われる」 と 
な人が勧めてくれたのが、何を瞄 
そぅこの「お脳供架部」でした。 

「今巧った满水の狮台から飛び 
降りるつもりで」と、白由媒問じ 
タケル被棋巧じ駆け込み、旭郎の 
マシンでがしじ起動すると、す化 
U 上の充案度！「が巧おの小操」 

を説む頃じは、私の'心はすっかり 
希望じ満らあふれいたのです。 
私は巧俱かに人巧、自動引がとし 
近：：：が入と啼されるを織就を、 
盛のかわりじ申込むつらりです。 
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I もう一度 

言ってみて 
これは 
I 何かしら 




電源オンで 
すぐ起動 

マウスひとつで 
らくらく嚷作 
X 68000 のための 
ディスクマガジン 
電脳俱楽部ょ/ 


え：•え-とお 

黒くて四角い 

から . 

下 じき かな 

マ 穴があいてるか 

CD じやないですか？ 



ああつ 

おまえは^: 


をし化：：た 
秦條ろよ 

マタブの 

露ぃ巧店 

つミあえ 

一もみ 








































































ぶ PRO SHOP 


そ約受巧中 ! 


32 Bit MPU 68030 High Speed 25MHz 

mZ^oiX 68030 



SX-WINDOW 上で広辞苑を使う 



SX - 広辞苑は SX-WINDOW 
上で動作する CD-ROM 広辞 
苑検索ソフトです。巿販されて 
いる CD-ROM 広辞苑第王 
版を検索でき、 SX - WIND 0 W 

の特徴である、 マウスオペ レ 
ーシヨン、マルチタスク 、デー 

夕の引巧機能などが利用で 
きます。エディタ X 等、他の SX 
アプリケーションとの同時使 
用もできます。又、權数の SX - 
広辞苑到巧時起動するこ心で 


の複数て頁目の同時橫索参照や、 CD-ROM 広辞苑内に納められている色見本、音声、図版 
等の檢索可能です。 


SX - 広辞苑 （ソフトの み） ¥19,800- 

SX - 広辞苑 CD - ROM 広辞苑 セット ¥45,000- 

※広辞苑はちぶ書店の登録商標です。 

《 CD - ROM 広辞苑（第ミ版）はちぶ書店力、ら発売されている 12 cmCD 版が対まです。 

SONY 電子ブック用の CD - ROM は御利用になれませんので御ま意ください。 


B ASIChOUSE 

KEISOKUGlKENCorj 


を庫処み•特価が出 

XJ68000XYI 



¥ 184 , 000 - 


XX68000 Compact 

L 

¥ 149 , 000 - 

ぶ 16 が )00 SUPER 

¥ 99 , 800 - 


が評発売中！ X 68000 CD - ROM 第一弾 

Free software 台 election 

伽格 ¥5,000- X 68000 の SCSI インターフェースに梭統するドライブです。 


X 68000 用 CD - ROM ドライブ 

KGU-XCD 


中身は買ってからのわ楽しみ、 CD - ROM ならではの大容弊社製 FreeSoftwareSelection や SX - 広辞苑などが利用でき、 
量での内容です。 f 山機祂向けの ISO 9660 フォーマットのディスクも参照できます。 


ISO 9660 Driver / MacintoshTM ファイルビューア /CD Play sampie が峭厲 


化を利クレジット通信販売送料全国一读 Y 1.000 長期クレシット可能 


株式会社計 i 則技巧 F 


マイコンショップ BASIC HOUSE 

本社/シヨールーム/通販ち R 


•ミ•表示価なじ消巧税は含まれてわりま甘ん 

干321橋木県宇都宮巿竹林町503 -1 

TEL 0286 -22-9811 FAX 0286 -25-3970 





































《業界 N 0.1の" P 良 A 乂ンテナンスサボート》 


最高の保註システム 


①業界最長の新品パソコン已年保証 

( 《モニター •プリ ンタ ー3 年間な証ク※一部商品は除きます。） 
©中をパソコンの1年間保証 
(モニター•プリンタ_ 6ヶ巧間保証） 

負)ネ刀期不良交換期間3ヶ月 

( 《新品おおじ限らせていただきます。） 

囊配1の fi 定 OK // は*■•日 》■ •巧日も OK //) 

食夜間配送ち OK ク 

(& PM 6:00 〜 PM 8:00 の間《一部地域は除きます。） 


ffl 利でお得なまそムいシステム 


①墅月一括私い手数料無料に利用下さぃ。） 

魯業界 Nal の低金利 
感月々の支キムいは¥1，□日日より 
@日ヶ月先からのスキップおい日 K // 

©日4回までの分割、ボーナス併用〇 K // 
©カレッジクレジット 
@ステップアップクレジット 
(D ボーナスだけで10回キムい OK ク 
資)現金一括弘い OK // 

(《商品•を巧ご巧段の上、を巧振込•現金書留じてご入を下さい 0) 


•ミ去人巧け 
リースシステム 
«巧に g 通なシステム 
を構なします. 

W 金化巧が巧ななリ 
—ス巧ねをどうぞ， 


今だからこそ選ぶ限定セツ 


ヴレゼント: 


32ビッ hX 郎日3日 

CZ -500 CB (本晰••…を価 ¥398,000 
CZ -604 DB (ディスプレイ饱価¥ 94,8日0 

合計定価 ¥492,800 

(送料•消'黃税別） 

P&A 特価 ¥ お電話下さし、 

発売記念、ゲームソフト、テ々ケット) 


ま目ク ® 窗 ®® 


I フェア巧み 

^ 3 化 織弯 i 


ICZ-604D 

り•ラック) 

を価 ¥94,800 


• 14" 0.31 mm 

♦スピーカ、 

チルトスタンドが 


® TV チューナーがのモニターに Z - 
613 D グレー) じ变要の方は¥27,0日日 
加算して下さい。 
■ CZ -613 D (グレー） 
ま:価 ¥135,00 日 
• 15" 0.31 mm 

•TV チューナー、スピー 
力一、チルトスタント'付 


X 郎日加発売記念 


綱 


X 680 加をモニターとセ、ツ h で 


が口 

巧ロロ 


購入の方 


さらに現在わ持ちのパソコンと下取り交換された 
お客様に期間中もれなく、 

① サイバーステックに Z -8 NJ 2 ¥23,800) 

② CRT フィルター(巨 F -68 PRO ¥19,800) 

③ X - 68000フロッピーアタッシュケース(¥8,00 0) 

とクリスタルポルシェ（¥8,000) 
从上のし、ずれかプレゼンレ/ 


♦本広告の掲載の商品の価格じついては、消’費税は含まれてわりません。 


























































P & A 巧本店‘ 


南口 

徒歩2み 


巧ぶ白 K、J 


X68000 Compact XVl/XVl-HD 


送料¥2,日00、消' 費 税別（クレジット表:送料、消' 費 税込み） 



1’ 白 1 

① •CZ-674C-H (本が） 

1,. •CZ-608D-H (モニター） 

Jy •CZ-6FD5(5. FDD) 

mm 

P & A 超 

^ を価 ¥492,600 

特価 ¥285,000 

い2 回 126.000124 回 113.700136 回 1 9.50014 姻 | 7.4001 


P&A 超特価 ¥278,000 


定価 ¥612,800 

P&A 超持価 ¥389,000 


[120] 24.600 み回 [n.OOO I 3 晒 [g.OOO] 48 回 0.1 朋]1120 L 34,400124 01] 8.200 [孔回]じ.朗〇 148019.9001 


お買い上げの方にもれな〈プレゼント/ 

①ディスケット10枚、ゲームソフト1ヶはもちろん、 

さらにその上、人気の 

硬才ーバーティク （¥9, 卵 0) 毎)口ードス島戰記11(¥9.卵の 
0) ミ国を111 (¥14.800) ©デスブレイド (¥9.800) 

凌)ェトワールプリンセス （¥9 .卽の 
の中のいずれか1本をプレゼントク 


> CZ-607D 

(定価¥ 99,卵のじを更の場合¥ 3,000 を加算して 
>CU-21HD f 下さし、0 

(を価¥1 48,000) じを要の場合¥ 33.000 


パソコンにワープロザつしにいるユニークな商品 


画！ 

佩^®^^ 


ISUPER-HDl ★ハ-ドディスク 81 IVIB 搭載•ツか?迂な卜 hT プ•レゼント 

④ セット： ■CZ-623C-TN (単 お) . を価 ¥498,000 ►特価 ¥178,000 

® セット： ■CZ-623C-TN+CZ-606D. 定価 ¥577.800 ►特価 ¥233,000 

◎セット： ■CZ-623C-TN+CZ-60 犯 . 定価 ¥592,800 ►特価 ¥246,000 

◎セット： ■CZ-623C-TN+CZ-607D. 定価 ¥597 ，卽 0 ►特価 ¥248,000 

©セット： ■CZ-623C-TN+CZ-614D. を価 ¥633,000 ►特価 ¥268,000 

©セット： ■CZ-623C-TN+CU-21HD. を価 ¥646.000 ►特価 ¥278,000 

「 PRO-Iil P&A 特選セット 壓量がを王な。裝 •レゼント 

® セット： ICZ-GSSC ( 単品 ) . を価 ¥2 贴 .00 日►特価 ¥129,000 

® セット： ■CZ-653C4-CZ-606D. を価 ¥364, 卵日►特価 ¥186,000 

©セット： ■CZ-653C+CZ-604D. を価 ¥379,800 ►特価 ¥188,000 

◎セット： ■CZ-653C+CZ-608D. を価 ¥379 削 0 ►特価 ¥198,000 

® セット： ICZ- 扣 3C+CZ-607D. ま価 ¥384 削 0 ►特価 ¥200,000 

©セット： ■CZ-653C+CZ-6MD. を価 ¥420,0(1 日►特価 ¥220,000 

©セット： ■CZ-653C+CU-21HD. を価 ¥433. 日 00 ►特価 ¥230,000 










DOS/V マシン 




© PC - WDIA ••…を価 ¥330.000 

P&A 超特価 ¥195,000 

© PC - WD 1 AD •••を価 ¥450.日00 

P&A 超特価 ¥279,000 


〔銀斤振込て'も'申し込みの方）(巧信扱いでわお込み下さい。） 


超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

1 已 

手数料 

3.0 

4.0 

5.5 

己.5 

8.5 

回数 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

11.5 

ito 

21.0 

27.0 

33.0 


⑥ 


参 CZ-674C-H ( 本が） 

■ CZ-614D-TN ( モニター） 

• C 之- 6C R 1 (R 姐ケ-カレ） 

• CZ-6CT1 (TV コントロール） 

参 CZ-6FD5(5 - FDD) 


を価 ¥ 542,800 

P&A 超特価 ¥318,000 

〇 2 回] 29.0001 を回[巧. 300] 36 回 i—IO, 胡け 48 回 L 8.3001 




CZ -634 C - TN (本イ本） 
CZ -614 D - TN (モニター) 


陡価 ¥503,000 


P&A 起特価 ¥299,000 

11 姻 126.500 [ 24 回] 14.000自 晒]日. 7 吼側！ 『商001 


ap ： 

jSBk 


CZ -644 C-TN (本体） 
CZ -614 D-TN (モニター) 


定価 ¥653,000 


P&A 超特価 ¥415,000 

I 口回巧 6.700124 回 I 19.400136 回 113.400148 回 |1^| 


* 価格は流通事情じより変動致しますので、銀行振込.書留等の送が前に、あらかじめわ電話じてご確認下さい。 



旧シリーズ今が買いどを•ダ 



■ 


① CZ -50 日 CB ’ ••定価¥398,000② CZ -500 CB . ••を価¥398,000 


(本が） 

CZ - 郎 8 D ( B ) •ま価¥ 94,800 

(ディスプレイ） 


(本体） 

CZ -614 DTN •定価 ¥135,00日 

(ディスプレイ） 


合計を価 ¥492,800 合計を価 ¥533,000 

►特イ面 TE し下さい0 ►特イ面 TE し下さし、0 





① CZ -510 CB •••を価¥518,日00③ CZ -510 CB •••を価¥518,日日日 
(本晰 （8 日 MB HD 内蔵） （本制 （8 日 MB HD 内蔵） 

CZ -608 DB •••を価¥ 94,800 CZ -614 DTN •を価¥135,0日日 

(テけプレイ） （ディスプレイ） 


合計を価 ¥612,800 合計定価 ¥653,000 

►特イ面 TE し下さし、0 ►特イ面 TE し下さし、0 



株式剑:ピ-クンド•エ— AM 10:00 〜 PM7: 00 

〒じ 4 東ま都萬飾区斩かを 2 T 目 2 ま地 2 0号 A 日 MI 0’:00 气 PM 6:00 


♦を化日/毎逊水 BM 日 


巧 03-3651-01 48(代) m 5 i - oi 4 i 


〔振込先）さくら銀巧新小ち支店 
驗預金2408626 

(株）ピー•アンド•エー 


書院パソコン 


\〜 戶这 A スペシャルセット （送料 ¥2,000 •消’費税別) 


こおのモニターを CZ -614 I ) じ'ぶが 卜•姐のモニターを CZ -(;14 D じ'炎お 


上記① のモこ 


Ni ! のモ ニ ターを CZ -614 D じ'ぶが 


X 68030、 X 6 卵00をセットで 


呂圆圆国 


★頭金な し. グ 
★即日発送// 


3 S ヒット X 6 日030いよいよき場 


巧前涵リ 】 



^新小をが 

\^夕—ミム 

を 


乂一括払い手数料蓋利】無料(が作 H 則巧別巧お叫な如ち) 


を目グ夏のボ 



























































































































料 

蓋 

巧 


X 郎日邮用ソフ h コーナー 


(送料¥700•ミ肖磬税別） 


i 


料 


末平 
/成 
7 5 
月年 
末3 
の月 
:末 
す/ 
ti4 


n 


璋5 


身/ 

^〇6 


♦Z’s STAFF PR068K Ver.3.0( ツアイト ) . を価 ¥58, 日 00 ►特価 ¥37,500 

♦ Z’s TRIPHONY デジタルクラフト(ツアイト) . 定価 ¥3 え 80 日►特価 ¥27,000 

♦テラッッォ(ハミングパード) . を 価 ¥19,400 ►特価 ¥13,600 

♦マジックパレット(ミユ-ジカルプラン) . 定価 ¥19,800 ►特価 ¥14,200 

♦ た一みのる 2 に PS). ま価 ¥17,800 ►特価 ¥13,000 

♦Mu-1 Super. を価 ¥39,800 ►特価 ¥28,500 

♦ CMA 68 K (シティソフト) . を価 ¥29,800 ►特価 ¥21,800 

♦ サイクロン EXPRESSo68. を価 ¥98, 日 00 ►特価 ¥69,000 

♦C-TRACE68 Ver. 3.0 ( キャスト ) . を価 ¥98,000 ►特価 ¥68,500 

♦C&Professional Pack V3.2( マイクロウェアジャパン )•.… ま価 ¥8 日，邮〇►特価 ¥57,800 

♦ウエットペインり〜 3( か:- ブト レイン) 谢 . を価 ¥15,000 ►特価 ¥11,500 

♦マチエールけンワード) . を価 ¥39,800 ►特価 ¥28,800 

♦Windex PRO 閒 (JEL). を価 ¥28, 加 0 ►特価 ¥20,500 

♦CZ-213MSD MUSIC PR068K. を価 ¥ 化卵 0 ►特価 ¥13,200 

♦CZ-214MSD SOUND PR068K. を価 ¥15, 如 0 ►特価 ¥11,300 

♦CZ-215MSD Sampling PR068K. を価 ¥17, 卵 0 ►特価 ¥12,500 

♦CZ-220BSD DATA PR068K. 定価 ¥ 郎， 00 日►特価 ¥40,000 

♦CZ-224LSDThe 福袋 Ver.2.0. 定価 ¥ 9,980► 特価 ¥ 7,400 

♦CZ-225BSD Multiword Ver.l.l. を価 ¥32.00 日►特価 ¥23,000 

☆ゲームソフト2日％ OFF 〇んグ（一部ソフト除く） 


♦CZ-243BSD CYBERNOTE PR068K. を価 ¥19,800 ►特価 ¥15,000 

♦CZ-247MSD MUSIC PR068K(MIDI). を価 ¥28 ，卵 0 ►特価 ¥20,500 

♦CZ-249GSD CANVAS PRO 郎 K’. を価 ¥29. 卵 0 ►特価 ¥22,000 

♦CZ-251BSD Hyper word. を価 ¥39,800 ►特価 ¥29,400 

♦CZ-253BSD CARD PR068K Ver.2.0. 定価 ¥29.800 ►特価 ¥22:700 

♦CZ-257CSD Communication PR068K Ver.2.0. ま価 ¥19, 卵 0 ►特価 ¥15,300 

♦CZ-25 犯 SD Teleportion PRO 郎 K. を価 ¥22,800 ►特価 ¥16,900 

♦CZ-261MSD MUSIC studio PR068K Ver.2.0. ま価 ¥28. 卵 0 ►特価 ¥21,200 

♦CZ-263GWD Easypaint SX-68K. ま価 ¥ 12,800► 特価 ¥ 9,800 

♦CZ-265HSD New Print Shop Ver.2.0. ま価 ¥20,000 ►特価 ¥15,400 

♦CZ-266BSD Press Conductor PR068K. ま価 ¥28. 如 0 ►特価 ¥22,000 

♦CZ-267BSD CHART PR068K. を価 ¥38|000 ►特価 ¥29,800 

♦CZ-272CWD Communication SX68K. を価 ¥19. 如 0 ►特価 ¥14,500 

♦CZ-275MWD SOUND SX68K. を価 ¥ 巧， 800 ►特価 ¥11,500 

♦CZ-284SSD OS-9/X 68000 Ver.2.4. を価 ¥35,800 ►特価 ¥25,600 

♦CZ-285LSD C-Compiler PR068K Ver.2.1. を価 ¥44,800 ►特価 ¥32,500 

♦CZ-286BSD BUSINESS PR068K Popular. ま価 ¥28,000 ►特価 ¥20,500 

♦CZ-287SS SX-WINDOW Ver.2.0. 定価 ¥ じ，卽〇 ► 特価 ¥ 9,800 


(増設メモリー&数値演算プロセッサ > 計測技研 
ム PRKII-02(2M) …… ま価¥ 扣加〇►巧価 ¥39，邮0 ®PRKII-14(4M)- 
IPRK11-04(4M) …… を価 ¥ 90.00 日►巧価 ¥ 67,000 ®PRK1H6(6M). 
|PRK 11-06(6M) …… を価 ¥ 125.00 日►特価 ¥ 92,500 
iPRKII-08(8M) …… ま価 ¥ 160.000 ►特価 ¥119,000 
IPRKII-12(2M) …… を価 ¥ 85 加 0 ►特価 ¥ 63扇 


④ PRK1H8(8M). 
④ MC-6 撕 81RC.. 


(を料¥5日日•消'葉税別） 
•を価 ¥ 口 0,000 ►巧価¥ 89,500 
••を価 ¥155,000 ►特価 ¥114加0 
••を価¥1卵, 00 U ►特価¥141,0邮 
••を価 ¥ 38.000 ►特価¥ 27,000 


周辺機器コーナー 


王 CZ -8 NSI . ま® ¥ 做.助〇►特価 ¥133,000 

2 CZ -6 VTI . ま话¥ 69.800 ►龍¥ 化谢 

3 CZ -6 TU . き®¥ 33.100►特価¥ 23,900 

4:日 F - 班 PRO . ま価¥19孤)►お価¥14,400 

5 CZ -8 NM 3. ま価 ¥ 9.800►特 ffi ¥ 7,200 

6 CZ -8 NT 1. ま® ¥ 13.800►龍 ¥ 10,000 

1 CZ -6 BE 2 A . ま任¥ 59.800►巧任¥ 42,800 

8 CZ -6 BE 2 B . ま值¥ 54.800►獅 ¥ 39,300 

9 CZ -6 B 口 D . ま® ¥ 54.800►轄巧 ¥ 39,300 

Iflcz -6 BF 1. を49.800►巧価¥ 35,800 

. UCZ -6 BP 1. を任 i ¥ 79.800►特®¥ 57,000 

rzCZ-6BMl . を®¥ 26ぶ)0►特化¥ 19,300 

Ban-SIOO . ま《¥ 36.600►巧巧¥ 26,300 

I 1 CZ -6 SDI . を®¥ 44.800►巧巧¥ 32,500 

rscz - 妃 N 1 . まな¥ 29.800►お巧¥ 21,500 

fficz-eevi . ま鮮 21.000 ►特鮮15,200 

[ rcz -6 BCI . を巧¥ 79.800►特®¥ 57,000 

I 8 CZ -6 BG 1. まほ ¥ 助.800►特证 ¥ 43,000 


(送料¥1,日00•消費税別） 


巧 CZ -6 BUI . を鮮39細►特価¥ 2も500 

巧 CZ -6 PV 1. ま価 ¥198.000 ►龍 ¥1化000 

を CZ -6 BS 1. を価¥ 29.800►巧鮮211500 


23 CZ -8 NJ 2. 

が Z -6 BL 2. 

2 jJX -100 S . 

透 JX -220 X . 

を 10-7 お XB . 

勇 LC - の CIH . 

SCZ -6 CSI (674 C 月) . 

3] CZ - に RKRG 日ケ-カレ).. 

巧口-6の(テレビコントロ-ル)...ま巧¥ 5.500►特®¥ M 00 
3— ZCZ - 的 P 2. を巧 ¥ 化柳►特® ¥ 33,300 


•ま鮮23.800►特鮮17,500 
••ま価 ¥298,000►持価 ¥2化000 
.を巧¥班.班0►画44,000 
•ま®¥1说说〇►巧巧¥121,000 

•.ま巧 ¥248. 000►特 ¢¥152,000 
••を価¥5期.000►削!¥側，000 
••を巧¥ 12.000►特化¥ 8,900 
••ま<!¥ 4.500►特®¥ 3,朗0 


■SX-68MIHMIDI) けコム) 

至が巧ぶ) (さみ SI おみ V 14 猫） 

特価 ¥13,500 


■ CZ-68HA 
• 674 C 用巧な HD 80 M 

特価 ¥91,000 


X 郎邮日/モリボード 



① SH -6 BE 1-1 M (600 C 巧用） （ I / O データ)……ま価 ¥25.000 
特価 ¥ 17,900 (送料•沿•巧税込み¥18.95 2) 
思) 1 MB 増設 RAM ボード ( ACE / PRO / PROII 用）…定価 ¥25,000 
特価 ¥ 15,900 (送料•ミち巧税込み y 16,892) 

⑥ 2 MB 増設 RAM ボード(拡張スロット用） . 定価¥50,000 

特イ面 ¥ 31,700 (送料.;肖巧税込み ¥33.166) 

み 4 M 己増設 RAM ボード(が張スロット用） . 定価 ¥88.000 

特価 ¥ 55,200 (送料••消巧税込み y 57.37 1) 



FDD (5 インチ X 2 を） 
■ CZ -6 FD 5 
トンヤープ） 

(定価¥99,卵 0) 
P & A 超特価 

¥49,800 


プリンター （ SKI ? 欄) 


M 

一 


■ CZ -8 PC 5 -BK 
定価¥%.卵0 

►特価 ¥68,500 

CZ -8 PK 10 
定価 ¥97,800 

►特価 ¥71,000 



カラーイメージジェット 
IO -735 X - 己 
定価¥248,00日 

特価 ¥152,000 

(を巧•お黄税込み ¥157.5 兜） 


X 關 00 隱用八-ドデ f スク(外が） 

借料¥1,000，お*税別） 


■ロジテック 
® I _ HD - FM 100 E 
参の OM •19 ms 
定価 ¥99,800 
►超特価 TEL 下さい。 
■ロジテック 

© LHD - FM 200 E 

• 200 M 参 17 ms 
定価 ¥ 口 8.000 

►超特価 TEL 下さい。 
糧システムサコム 

© HD - J 130 

• 130 M •20 ms 、 宙止通、 
说正ドライブ巧用 

定価 ¥148.000 

►特価 ¥ 59,500 

■ジェフ 

© GF -240 

• 240 M •16 ms 
定価 ¥148.000 

►特価 ¥ 95,000 



P 这 A 特選パソコンラック （送料無料) I OA チェアー 


①3 段 ¥8,900 @4 段 ¥9,900 ③5 段 ¥12,500 

い肖黄棋込み V い肖資税込み、 い肖巧锐込み、、 

、ドか167わ 、夕 rO.T か‘ノ \ ¥42.8^^ ) 




嗎 


• 口 30( H ) x 600( D ) 


ぶ W > • 


口 50 rH ) x 7{)0( D ) がが ( W ) # 1310( H ) X 700( DJ ' X 640( W ) 


を機 fs 譜髮!普乾う結!な就クぶ磯織/5段) 


¥ 11,500 

/^’肖«税込み^ 

\ ¥1).845 I 




¥ 19,800 

い肖黄税込み、 

I ¥20.394 ノ 


ま 


P&A ならではの 
新品パソコン 


年_ 


《業界 N 0.1の " PSA メンテナンスサポート》 


最高の保証システム 


①業界最長の新品パソコン日年保設 

(※ モ ニ ター • プリンタ ー 3 年間巧 ! ！夕《一部な品は除きます。） 
曾中をバソコンの1年間保証 
( モ ニ ター • プリンタ ー 6 ヶ月間イ呆化） 

感巧期不良交換期間3ヶ月 

(《新品商品に限らせていただきます） 

@永义買取保詰 

魯配達の指定 OK // は嗤•日巧•祭日も OK ク） 

( i ) 夜間配送ち OK 夕 

(ぷ^日：00〜^8:00の間※一部地域は除きます。 


♦お近くの方は、お立寄下さい。専門係員が説明いたします。 
•本体 単 品でも受付します。詳しくは、お 電話 【こてお問合せ下さい。 


便利でお得な支すムいシステム 


I モテ么 (1 蹤 P 


①翌月一括ネムい手数料無料に利用下さぃ。） 

曾業界 N 日.1のお金利 

負)月々の支ネムいは ¥1.00 □より 

@ 9ヶ巧先からのスキップネムい〇 K // 

魯日4回までの分割、ボーナス併用〇 K // 

這)カレッジクレジット 

な)ステッフアップクレジット 

這)ボーナスだけで1□回払い OK // 

曾現金一括払い OK // 

(を商品•を巧ご巧巧の上 J 良巧振込•現金書留じてご入を下さい。） 


■ FMMD-311G 
(富±巧)を価 ¥35 .卵 0 

►特価 ¥24,800 

(を巧•消*お込み ¥26.574) 


IPV-M24V5 
1 ( AIWA ) を価 加0 

►特価 ¥25,700 

(を料•消’»税込み¥27.胡 0 


■ MD-24FB5V 
I (オムロン)を価 ¥39 .卵 0 

►特価 ¥23,500 

(をお•お*税込み¥巧 .235) 


•ビジネスソフトを価の15%引き OK // T 巳 L 下さい。 


注目グ夏のザ 


▼ス I 括払： S 手数 


































































































































I まがま巧 


〔現金一括でわ申し込みのち〕 

♦商品をおよびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でも'送りくた’さし、。(プ J ンター•フロッピーの場合、本体使用機種るを B 月記のこと） 
〔銀行振をでお申し込みの方〕 

♦銀行振么ご希望の方は必ずわ振込みの前にわ電話じてお客様のご住所•わる前- 
商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでわ振込み下さい。 )1 
〔クレジットでお申し込みの方〕 

♦電話じても'申し么みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 



至千ま 


通信販売お申し込みのご案内 


議 I 讓 ir 占 03-3651-18845^51-01" 

■下取り•買取りで、お急ぎの方は、直接当なに来店、または宅急便にておさり下さい。 


買取り価格…完動お•箱マニュアル付属品がの価格です。 


♦下取りの場合- 


•価格は常に变動していますので査定額をお電話で懼認して下さ 
し、。（差額は、 P & A 超イを金利クレジットをご利用下さし、〇) 

-現品が着き次第、2日 lU 巧に買取りを額を連絡し振込み、又は 
善留でお送り致します。 

>近郊の方は、 P & A 本庙まで、直接お持ち下さい。即金じて、 ¥1.000. 000までお支仏い致します。 


参買取りの場合’ 


♦巧おの在ず W 報•価格はわ巧 is じてわ問いをせくどさい， 

参 H いおりのみ、または、中古品どうしのを換もをしますミ羊し〈は巧なじつ 
♦価格は空:かする巧をもございますので、ご•注文の際じは必ずな巧をご 
参本巧あの巧おの価なじついては、ミ肖巧税は、をまれてわりません。 

参現金書留及び组巧あ込てわホし込みの方は、上紀商品の料をじ3%か»の上でわ申し 


《便利な超低金利クレジ、; 

•巧々 ¥1.000 円から OK .'/ ♦ボーナス 
参支仏い回数1回〜84回参お支払し 



>現を審留あび銀行振込でお申し込みの方は、 


注目が 

女中古パソコン！年間保証システム.グ 

(※モニター、 プリンタ ー6 ヶ月 間イ呆証） 


巧巧 巧が 

中古その場で現を買巧り下取り OK 夕電話—本でずく買ぇる/ 

中古パソコンは PSA におまかせ•ダ 


マイコン 

専門 

ショップ 


〔振么先）さくら銀行新小岩支店 
当座預金2408626 ㈱ ピーアンド•工- 


中古•高価現金買取り/下取り OK // 


P 这 A 特選今月の中古特選品 

1新古品1 限定 

参 CZ -674 CH 
参 CZ -608 DH 

¥168,000 

I 新古品 I 限定 

• CZ -634 CTN 

• CZ -613 DTN 

¥222,000 

■SkL 

I 新を品 I 限定 

• CZ -644 CTN 
参 CZ -6 日 4 DB 

¥248,000 

1! 扉兩 P 

i ] , cnfe ' sx - 1^- 

i 

% 

g — 




1 中占0口 1 

• CZ -674 CH 

• 68000 専用モニター付 

¥148,000 

1中古話1 

• CZ -634 CTN 
♦目8000専用モニター付 

¥178,000 

I や古品 I 

• CZ -644 CTN 

• 68 日日日専用モニター付 

¥228,000 


グレードア、ツプ 

① 

③ 

⑥ 

現在お持ちのパソコンと X68 日 30 シ 
リーズを下取り交換されたお客様に 
期間中もれなく / 

①サイノくーステックに Z-8NJ2¥23, 如日） 
③ CRT フイルタ — (BF-68PRO¥ 19,800) 

③ X - 郎日日 0 フ □ ッビ - アタッシュケ - ス (¥8,000) 


。ぐ 

麵 

とクリスタルポルシ 1 (¥8,000) 




W 上のし、ずれかプレゼントタ 





:、わ巧い合せ下さい 
巧防下さい.. 

込み下さい J 羊し< は、お巧おて-わ問いを甘下さい: 


'卜をご利用下さい》 

払い OK (夏冬10回まで OK ) 

、は、8ケ巧先からでも OK // 


の上、当社までわ送りください。 

♦現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。 
♦1 回-84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は¥1000円 U 上。 
超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手お料 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

8.5 

11.5 

16.0 

21.0 

27.0 

33.0 


南口 

徒步2み 


诛式を社ピークンド • エー 諸^ 

干124東京都葛飾区新小岩 2 T 目2番地2日号 日祭:ィ 

巧 03-3651-0148( 代) 


営業時間 

平日： AM 10: 〇〇〜 PM 7:00 
日祭: AM10 :00 〜 PM6:00 

代ノ 03-365 卜0141 



P&A 新本店’ 


上紀商品の料をじ3%加巧の上でお申し込み下さい。詳しくは、お巧話て'お問い合せ下さし、。 


グレードアップ差額表 

新品 

下取 

CZ-500CB 

(80 MB HD 巧厳） 

CZ -510 CB 

CZ-674C 

¥175,000 

¥263,000 

634C 

¥155,000 

¥243,000 

644C 

¥105,000 

¥193,000 

623C 

¥195,000 

¥283,000 

653C 

¥245,000 

¥333,000 

604C 

¥215,000 

¥303,000 

603C 

¥245,000 

¥333,000 

602C 

¥245,000 

¥333,000 

601C 

¥255,000 

¥343,000 

600C 

¥265,000 

¥353,000 

611C 

¥245,000 

¥333,000 

612C 

¥235,000 

¥323,000 

613C 

¥225,000 

¥313,000 

PC-9801RX2 

¥235,000 

¥微眉 

DA2 

¥205,000 

¥293,000 


新小岩が 

皿 JR k 


を on が：夏のザ 


▼ス I 括払い手数料(を利)無料 ( 


平成5年3月末/4月ホ/ 5ち末/6ちン 
末/ 7巧末のいずれかをご指を下さい 。 } 






















































































































MBIT 

アイピ‘ット電テすホな含な 


くを商品新品完を保な巧> 

★シャーブ•シャープ用ぶ《« (泣油後«を概11、プリンター化)•言±通 ’NEC 常時®り巧い。 

★シヤープ.カシオポケコンを««巧り巧い。 PACinC . YHP •キヤノンも巧り巧い。 

★学巧、企藥 W 入受け！*ります。ぶ料一 » V 700。 ★上1己巧な巧なじは J 肖資税はるまれてわりま甘ん,, 
♦巧価表及び資料をごホ2の方は、72円巧手を田おの上わぷリください。 

通信版売のお問い合せ、御ま文は 

TELO 做- 45 - 3 邮 1 【本店） FAX . 0 做-關化 

•営業 時 問/ 10:00 〜 19 00おを付/9:00 〜 22:00を可•まか日/水 W 曰 


SHARP SUPER EXE SHOP 


7 イピツト電テネホぶ含社干192東京都八王子お化野巧郎 0-5 


ぶ 


1 

〇〇61 

k 上 おの 広告 商品はすべて店頭肪巧もしてわります 〇 


16 

—吗 
— ] 


r ★な 科はご 化 义の隙にわ脚いれわせ下さい。 


巧 

八 



^acriHi BIO ★化がのがおは，すべてを fw ,、 がるた巧がきです。 


パ 

] 


— ★化の1なおは化々 H 協してホりますが、ごは:-义の際 




结 

ISSI Jlj^B SjfeST は、み: t がのげ:はの丄•.、み L お'巧閉または、化巧饭込で 

|5 W | g | 巧 C わけ!し込み下さい。をが品けレシ'ッでら化ってわります。 

雲 

1 ~ \ 1 


ル、心、 K - ん I * .'ih 地!主が ★わ Ml し込みの区そはと.ず'•むがホ弓•を叫 i がして下さい。 
化?知を か b 冲规まで * 贿ぉ、ふ，,明れの節はごがなドむ、。 

'王 心 

P 京王化巧职 1=-| 

富丈銀行八王子支巧（普） 1752505 



そのナベてを面面内で巧うことができまナ。 


ぺ 

ル 


ヤ 

I 

と 

は 


レペルとは、进明シートのようむものに、义 
1 1 11 1 1 1 宇•図形など分けて作成し、么巧じあし’て 

^ +141 1なまたはなななを a わ合わせ、西面. 



• Y 3 0 0 —A で使用十る単位 ur ミリ■で、版下の作成から 
化力までナベて実巧の寸法で巧いまナ，図形の作成は、 
1/1000ミリ（巧）のが巧で巧をで女ま十. 

• 版下は5ミリから2000ミリまで、自由な大ささで作成.化力 
で夕まナ。 

• シンボル（ユーザーをお図形）巧おにより、1巧作成し 
た図形（义ホ）を何回でも再利用で>ま十. 

• レペル（レイヤー）もる大8巧眉使用でさまナ. 

• スキャナで地図•マーク等を巧り込み、トレースナるこ 
とがでさま十， 

• 文字も、図形とをみ合わせて巧用ナるみの「図形文字 J 
と、ぶ巧の义♦を作成十る「文章」の2巧巧用意致しま 
した.「図形文字」は図形といっしょじ回転、お大.偏 
か、巧写などを巧うことがで^^まナ. 

• ブロッタ•ブリンプじ化カナる時、使用十る用がじ合わ 
せて回転、化乂•祐小して出力十ることがで夕ま十. 
また、作図巧困を巧定して部々めじ出カナることもで夕 
まナ. 

参 Y 300 — A で巧用十る文字 U ナぺてアウトラインフォ 
ントのみ、付«の単か文字（半角•を巧 （ 非巧字. J I 
S 巧一水準））か、♦ホ俱巧がのフォントをごが用<だ 


/対応巧巧 X 6 800 0 ( 巧 2 MBJ ^ 上） 

且 umaii 68 k V e r 2. 0じ I 上が必要で十， 


[ 対応ブリンタ1 

SHARP CZ 系 （ 24ドット. 48ドット） 
Canon BJ — 10 v 
NEC PC - PR 20 1 
EPSON ESC / P 24— J 84 
[対応プロップ] HP - GL コマンド採用 
Roland DXYIOOO シリーズ 
GRAPHTEC MP 4000シリーズ 
[ 対■をスキャナ] 

OMRON HS 7 R 

HAL 归：08 6 8付«の「化け6 Photo 68 kj 
で作成した拡巧ベたファイル 

♦ カラー印刷はでさません. 

フロッピーシステ厶でけ巧字は使用できません， 

お申し込み•お問い合わせは 


さい. 

• • oh | X ' 1 992/12. 1993/2巧号に明连紀事わり. 


121 国 HUS 通信販売でお求めくだ之い。 


住巧•氏お •巧 話を号を明記の上、代金29,800円（巧込み•送巧サービス）を現を#留またはお行振込み 
じてお送りください，めり巧のいらないようお巧いいたしま十.なお、が行振込の巧合は、みがに化が. 
氏名 •巧 話番号をおからせください。メディアサイズ （ 3. 5’，5’）をご巧をください。 


クへマグマソフト 

〒8 91 — 01 鹿巧*巿束谷ム= 1 目 3 2 — 2 9 
TE し （0992)68 — 2286 
FAX {0992)69 — 6697 
〈が巧振么先〉南日本が巧柬谷山支店をぶ 357169 


この化告は 「 Y 3 0 0- A 」 で作成し、 CZ -8 PC 5 で化力しました。（約63%じ綿小） 


♦か俱楽がはツアイトれの巧#で十。紀がされている社名、お品おはをれのな巧で十, 























































































勤務地大阪•東京 

(男女不問•現地面接巧） 

■会れ概叟 
設 立■昭和44午 

巧本金■1，500で円 
従業はが—25お 
平ぉ]年齡 ■ 26麗 
■が裳内が 

パーソナル コン ピユータ .AX じよるな化ソフトクいケ ー 
ジの I 削が使びオーダーメイド贩充サポート 

xr) 8000 による I 山 1 傑作ぶ裳巧 
資 化—烏;をな卜 -30 麗化をの方 

《C 言 誌、アバンブラ-の化ホる方な化がを験ホらか迎〇 
給 が ■ が-験•おん等ち•あの上、当化かぶじよ*)媛 

遇いたします。例25鹿 ® 176,0001り 

※別途お巧を制度あり 

待 遇■扑給年1回•巧弓•ザ2回手当/ぶ巧•巧ぶ 

•巧勒夕碰巧を额支給 
削巧時問 ■9:00 〜18:00 

楠利がお■み贿化会が険ぶ備お職を制ぶ imily 
お制ぶ化巧旅けれ 


経験の有無を問わず、 XB 日邮日大好さ人間歓迎。経験者には、実 
力を発揮ずる場を、未経験者には T 寧な指導をお約束しまず> 

シャープ、 XEROX 等のシステム機器販売から、シャープ•コンピューターの 
システ厶プレゼンテーターとしてメーカーの期待を担う当社で活躍して下 


化 H 休暇 ■ 帖逊化‘2 IU •リ(ぶを迎化211则も愉!川0 
がり 

れ給-做川•な H ) いがよが始休暇巧 
化 お ■ 贴おお(ち：贴が)を梓参义は本礼ま 

で郵送して下さい。ぶってが削を述絡 
致します。 I 划おた肺での邮巧に脚して 
は本社力もの述絡後、おぶがが所じて 

夕、よ十 * 人れ. II HI 化に化.じま-に 

1い*!° * 比;货り）化许;化‘がいたしまホ 

た 姐 ■ 阪补、地ド鉄町 •! り訳ド|ド化み7か 



POLYPHON 


文 rssooo サブ MPU ボード 

〜ポリフオン〜 


優れたコストパフオーマンス 

TMP 68303を使用したサブ MPU 部を始めとし、 
本体用増設メモリ、コプロセッサ用ソケット、 
MIDI インターフェイスと、梭数のボードに相当す 
る機能をけ父のボードに凝縮しました。 

増設メモリ、コプロセッサは純正と同等の脚作 
をしますので、それらじが応したドライバーはす 
ベて問題なく動作します。 

付属ソフトですぐ使える!！ 

「POLYPHON」 イ寸厲のディスクじはがに、ソフト 
力《収録されています。これらは 「POLYPHON」 じ 
が応した優秀なフリーウェアで、ネット上でも入 
手巧能です。 

-収録ソフト 

PCM8SB (江藤啓巧:作） 

RC システム （HARPOON/Turbo 氏作） 

MLD ミュージックドライバ ー(LUM2 巧:か） 
サブメモリ用 RAMDISK (矢野浩邦巧作） 

MID けホな:.パッチ (ZOOM 社他ソフト用） 


標準価格 

2M モデル ¥65,000(税妨 

8M モデル ¥ 9 〇,000(税妨 

#コプロ付モデルは¥10,000高 



POLYPHON 概説 


- MPU 

TMP 68303 F- 16 

•RAM 

メイン 2M/8M 


サフ 2M 

•ROM 

512KB 

•円 FO メモリ 

4KB 

•PCM 

STEREO’L/R を Ich 

•MIDI インターフェイス 

INx 1.0UTx2 


現在開発中製品 

-拡張 I/O BOX 
- SCS ロボード 
-純正互換 MIDII/F ボード 
など開発中です。 

ハード•ソフトのりがをのり||來るぶをお化しています。 
腕にむ倍のある方はどうぞ。 


お買い求め • お問い合わせは... 

Piliiiili 严 株ま会社ネオコンピュータシステム 

. 120 東京都足立区綾瀬 1-33-7-1 03 

NEO TEL 03-5680-7531 FAX 03-5680-6810 

^ OMPUT^P WET 03-5680-7533,7534 

SYSTEMS ^ CXNCS 



株式会なラインシステム 

本社干553大眼巿福島区! II 渊 3 T 目1 TEL 06-458-73 口巧当巧田 
〒り5まま都：!ヒ区浮間 3-2-16 エスポワール403 TEL 03-5994-2087 


SHAKP 提供ずるのは、 X 閒邮〇の 

/プログラマーち集/ 才能を ひき出ず 仕事で ず。 


おがを一 ‘ g; 

知，巧が-^'ザゎがが^ 巧- 
巧""％;二6 J J 1 

















































A 说 ESS 



for な班 000 

W 綱タタを曼杉=夕@趣窥皂圈 S 

タタた 


高速処理を実現 


V 70 い PD 7063 2) は、日本電気 ㈱ が開発した32ビット CMOS マイクロプロセッサ 
である。このマイクロプロセッサは、数々の高をな特徴を備えてわり、ぃわゆるマ 
イクロプロセッサのカテゴリーとしては、 CISC じ属する。 V 7 日アクセラレータは、この 
asc チップを利用したハードウエアとしては最高峰に位置するものである。 

また、 V 70 は、それ自身浮動小点演算機構を内蔵してわり、高速演算が可能 
であるが、更に高速、高精度な演算を斤う目的で、アドバンスト•フローティング • 
ポイント•プロセッサ ( AFPP ) が標準で搭載されてぃる。この AFPP じは、右表に挙 
げるような特徴があり、非常に魅力的なチップなのである。 

たとえばコンピユータグラフィックス等、高度な処理を要求されるシーンで、そ 
の威力を充みじ発揮する。 V 7 日アクセラレータで、きみの)<68000がスーノ くーワー 
クステー シヨンへと生まれ変わるのど。 


簡単に利用でさる 


通常アドオン CPU ボードを利用する場合、その CPU じプログラ厶を実行させる 
のもなかなかたいへんである。たとえば V 70 CPU 【こプログラムを実斤させるじは、 
まず、 V 70 側にリセットをかけ、 X 68000 より共有 RAM の最上位アドレス部に V 70 側 
のスタートアップブログラムを口ードし、リセットを解除する。 WOCPU 【も 0 FFFFFFF 0 H 
より実行を開始する。もちろん、この後 V 70 アクセラレータと X 68000 の間で適切な 
やりとりをして、目的とするプログラ厶を V 70 アクセラ L 夕の口ーカル RAM エリア 
じロードし、実行して斤かなければならない。 

本来ならばじ〇1のような手順をとらなければならなし、が、通常、ユーザはここ 
で説明したような操作を行う必要はなし、。なぜならば、付属のシステムモニタ、コ 
マンドシェルが、そのようなやりとりをすべて斤ってくれるからである。 


AFPP の特徴 


〇コプロセッサ•プロトコル内蔵 

• V 70 対応 

〇高速数値演算 

•システム•クロック： 16 MHz 质大 20 MHz ) 

•四則演算(倍精度）： 0.9 MF し OPS ，( CPU : V 70、20 MHz 動作時） 

♦ミ角関数演算(倍精度）： 6.0 户 sec ( CPU : V 70、20 MHz 動作時） 
•ベクトル/行列演算(倍精風： 5.8 MFLOS *( CPU : V 70、2 日 MHz 動作時) 

CHEEE 7 日4標準に準処 
0豊富な命ちセッ K 

•転送/変換お令 

• 浮動小数点演算を令烟貝 I し比較、その他） 

• 制御命令 

• 初等関数演算命令 ( S 角、を=角、指数、巧数、双曲線） 
•ベクトル/行列演算命令 
〇日種類のデータ•フォーマッ h 

• 2 進実数： 32ビット、64ビット、80ビット 

• 2 進正数： 32ビット、64ビット 

032本のデータ•レジスタ内蔵(日〇ビット幅） 

OC 戶 U と並巧に動作可能 
〇日日ピン PGA パッケージ 


開発環境の充実 


アセンブラ•リンカはもちろん、開発の強力なホ方で 
あるソースコードデバッガやシステムモニタ、さらじは 
フロートエミュレータ•コマンドシェルまでついている。32 
ビットマイクロプロセッサ V 70 の特徴である仮お記憶、 
メモリプロテクション、 CPU レベルでのデバッグ機能な 
どをサポートしている。おまけじ C コンパイラはというと、 
Human 68 k 上の C コンパイラと互換性が高く、プログラ 
ムをほとんど修正なしで実行できてしまうのである。 


■ァたシフラ 

参数百におよぶ命令セット、20種類におよぶアドレシング 
モードすベてサポート。 

♦コプロセッサ命令をフルサボート。 

1命令で浮動小数点演寡が可能。 

ーシステムモニタ 

♦イ反巧メモリモードを採用。 

16 MByte のメモリ空間をサポート。 

大きなアプリケーションでも実行可能。 

(同時使用可能メモリ 2 MByte まで)。 


ソースコードデ八ッヵ 

♦コンソールモード、リモートモード、フルスクリーンモード 
の3つの画面モードを持つ。 

状況に合わせたデバッグが巧能。 

♦ C 言語のソースレペルでのデバッグをサポートし、 C 言 
語レベルでのまの評価、巧単位、お数単位でのデバ 
ッグ可能。 

_ ノロ ー トェミュレ —夕 

♦ Human 68 化の従来のアプリケーンヨンを変更せずに、 
そのまま窩速な浮動小数点演算が可能。 


• X 68000 の I 0 CS や Human 68 k とほぼ同時のシステムコー 
ルが利用可能。 



価 格 •ボードパッケージ （ XVI 対応） 

VDTK-X68K ¥248,000 

♦ オプシヨンソフト （ C コンノ くイラ） 

VDTK-C - X68K ¥68,000 

購入方法 上記商品は当酣の間、姐信販売とさせて巧きます。 

礎入ご希謹の方は、 化所、（おお、が備)氏名、電韶を号 
をお知らせ下さい。 

を义普をお送りいたします。 


• V 70 用アセンブラ、コンバイラなどで記述された V 70 の 
実行プログラムを、 Human 68 k の案斤形式プログラ厶 
を実行するのと同様の感党で実巧する環境を提供。 

《オプション〉〉 C コン JK イラ 

V 70 アクセラレータ用の C 言語で開発するための〔コンパイラ。 

C 標準ライブラリの他、 X 6800 CI 木体のシステムコールを利用するための、 DOS コールラ 
イブラリや I 0 CS コールライブラリも用意。 

※製作：ボード . お限会れアクセス 

ソフトウェア . ホぶをれハドソン 


!夏アクセス 


〒 I 0 J 東京都千代田段神田神保町 1-64 
神イ呆町協ネ□ビル 7 F 
巧03 (3233) 0200(が） FAX .03 (329 1)7019 




























束京都;をを区道玄巧 2 - 28 - 4行(〇3)%36-4141 
ままが巧田ホを巧 1- 39 — 160(0427)23-1313 
巧まが八王子ホ化町-1八王子そこう 7 F 行 (0426)26-4141 
ま京が立川巧幸巧4 - 39 - 1任 (04 巧) 36-4141 
ままが = fl 巿巧崎1 -20-170(0422)31-6251 
巧;さ巿西区化幸 2-9-5 巧お HS ビル1 FO (045) 31 3-6711 
神ま JII 県厚木巿中田 T 3 - 4 - 4巧(0462)巧-日1日1 
干第県習志野巿津田； S 1 - 11 - 20(0474)72-5211 
府岡県烘ず巧越を岳 385*1(054)626-3311 
惠山巿沿尾 巧 3邮 0(0764)22-5033 
金お巧入ユ2 - 630(0762)91-1130 

を巧巿寺地2 - 30(0762)47-2524 


スタータ户ジ SO お求めは J 这 P 各店でとろを 


をち尾ホ中区大巧 4 - 2 - 480(052)262-1141 从 のみや 1(1ん巧 

大お巿，良を 区 日本化 5 -6 - 70(06) 634-1211 西宮巧 

大化ホぶ速区日本化5 -8 -洗任 (06) 634-15 り 巧丹店 

コスモランド 大化巿浪速区巧ぶ中 2 - 1 - 170(06) 634-3111 姫巧巧 

U . S . LAND 大お巧ぶ速区日本悚4 -9- 150(06) 634-1411 まが寺巧な 

ビシネスランド大阪巿化区巧田1小3大化が前ま 3 ヒル B ? O (06) 348-1881 ま都あな店 
巧微店 な糊ホ巧け R 曲 Ill - 16〇(07%)8 日-1212 がが：ム店 

くずは巧け方巧楠菜な围町1 日- 2 任 (0720)56-81 81 ネ日が:山巧店 

千里や央巧 8や巧お干里ま即 -3 SENCHU PAL ? おわが凸 (06) 834-4141 ず困お店 

巧ま度田店 巧概巧大畑巧24 - 100(0726)93-7621 ま良1はんお 

な屋川店 巧屋 JII 巧結町4 - ?0任の 720)34- 11 66 か大宮巧 

が方ハイハスを 化方ホ田口 3 — 41 - 70(0720)48-1211 がん インター店 

か并寺な 巧并寺巧岡 2 -1- お 0(07 巧) 38-21 11 田原本巧 

岸ネ日田店 岸が田巧±を町 ？ 化1 - 3 田 (0724) 37- 1021 お本な 


神 戸巧 中央 区八 惟通 3-2 -巧 任 (078》23 1-21 り 
西宮巧 河原 巧 5 - 110(0798)71-1171 
巧 巧ホを 踢；也 1- 63任 (0727)77-5101 
婚巧巧 巧延末 1-1 を友まを 姫な巧 ヒル 1 F 田 (0792)22-1221 
ま 都 巧下京区う 巧巧仏 光寺て ルを比 ミ 負た巧 5490(075)341-4411 
をが巿 T ま区 A 化涵セ柔 下ル まを小な巧の 20(0 巧) 341 -5769 
ネロが 山 巧 元寺 巧4 - 40(0734)28-1441 
ネロが U 巧中お 3680 (0734 )25- 1414 
ま 良巧ぞ曲化1 — 8 — 10任 (0742)49-1411 
をち巧ミホが478 — 10(0742)27-1111 
き 良 巧； 去を 寺 巧 83 — 50(0742)35-2611 
乂ネ日が 山ホ 化 巧的3 - 1扛 (07435)9-2221 
奈良県破が那田原本 巧 千代574 - 1巧 (07443) 3-4041 
が本巧手 お本 町 4 - 120 (096) 359-7800 


パソコン/ワープ□通信ネットワークサービス 

j&pcasfD™ 眉 



口巧口 ◎凉巧も@。 


第2回 KANA さん ID: 


I： JHl 94651 


パソコン通信を通じてフリーソフ h を驱使さ 
れるなど、 X 郎邮〇の魅力を最大限に引さ出さ 
れている、熱/じ、なパワーユーザー 、 KANA 
さんの登場でず。今回は、使いこなしの秘術 
をラかがってみました。 


基本データ 

■使用 傑種ち： CZ - 目げ C - 巨 K 

■をな 周辺機器：カラーイメージユニッ h ’ MIDI ホード ’ S 巳 SIHD 
モデム ’ MIDI 音源など 
■使用 開始辟期：199日年10月から 

■巧 さな X 6 日日日0巧フリーソフト：カラオケ戸円 0- 日日 K 

( MIDI や FM 音源の音楽に合わせて歌詞を表示） 

■ HOTLINE のおずずめコーナー ： SIG 

(CZ-CLUB.SHAAP-HOTLINE.DOGACGA NET) 


■ X 日日邮〇購入の理巧は 7 

目邮邮を使った純国産パソコンである事。その基本性能の高さから、 
常にクリエイテイブな発想をさせてくれるマシンだった事。先進 
的なデザイン、ソフト八ウスやユーザー達の作る他に類を見なし、 
ソフトウェア、そして何よりち X ]の思想を受け継いだパソコン 
である事が選んだ理由だと思いまず。（他にそラいったマシンは、 
当時(現在ち）国産パソコンじなかった） 

■主にどんなふラな用途で使われていまずかで 
パソコン通信/ホームベースである J 良戶 HOTL I NE を 
よく利用していまず。他に関西の草の根已已3や他大手ネッ h な 
どじアクをスしていまず。 

ゲーム/シユーテイングゲームやアクショングームが好みで、 

各ソフト八ウスから発売された優秀なソフトウェアを今までにた 
くさん買いました。 

音楽鑑賞 / MIDI 音源は MT — 32を持っているのでずが、 
RC システムと呼ばれるフリーソフトウェアの M I D I 演奏ドラ 
イ八は素晴しいもので、各種のフォーマットからなる M I □ I デ 
一夕 （3 日や Ma C などち含めて）を演奏させて聞いていまず。 
その他、 CG 鑑實•プログラミング ‘ DTV と多彩に使っています。 

■ XBBOOO を使っての満足感、よいところ、楽しい部分は？ 
X 郎日〇日は、ユーザー数は少なく、近くに持っている人間ちかない。 
市販ソフ K ちをくはなく、時には他機種の人気作品をプレイでさ 


ない時もあり、周辺機器や言語ソフ h などを選が肢が少ない。で 
を、こんな不満が、ずべてパソコン通信で解決されまず。市販ソ 
フトの使いじくい点や、ない機能を加えたフリーソフトなど、普 
通に考えれば信じられないよラな事が巧能になる/ 

X 目日邮日にはパソコン通信が不可欠なのでず/(僕の持論でず(笑)） 
■あなたにとって、 J 居 P HOTLINE とはで 
我が家。とじかく、初めてパソコン通信を体験した場所であり、 
今を自分が普段いる場所になっているから。 



J&PHOT LINE への 
ご入会はスタータキツ KC 。 




お求めは、下記のあ店へ。又は現金書留じ 


お I 川いたわせは- 


J 鶏^;鐵普^产微二半 3 .。 9 。を〒刷大阪巿浪速区日本橋西 1- 目-日上新電機株すをな 
零還お马占；誌。ぉちりします。 J 良 P hotline 事務局巧 TEL . 伽腑 -2 脚 


巧店店店店巧店店を巧巧店 

巧 巧 八立 III 價 本津脉をを寺 













本体 + キーボード + マウス•トラックボール I 本体 +キーボード+マウス 
5. 25インチ FDD タイプ C 卜500 C - B (チタンブラック)近日発売 I 3. 5インチ FDD タイプ CZ -300 C - B (チタンブラック）近日発売 
I HDD タィプ I CZ -5 I 0 C - B (チタンブラック)近日発売 I [7あ0夕す尹 1 CZ -3 I 0 C - B (チタンブラック）近日発売 

※写巧のカラーディスプレイおよびカラーディスプレイテレビは別売です。 

•わ巧いさ•わせは… 

がゎ一巧>な巧さ； tt 巧す巧器ホ巧本部システム巧お営を部〒 5 化大お巧阿倍巧区長ミ也巧のを 22 号 a (06)62 l - l 22 l ( 大代ま）巧子な器巧お本部 AVC システム巧巧おをま〒 162 巧まが巧宿区巧を八巧巧 8 番化 0(03)3260- 1161 ( 大代ま） 


SHARP 


目のがけどころか 
シャープてしょ. 


忍巨8030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 


TlOO 217903 日 603 雑誌 02179-3 






































